МГРОВАЯ СИТУАЦИЯ НА НАЧАЛО июня 
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что могло получиться 
от сме вния 5 ния людей по- 
развлечься одное. от работы вре- 
мяё Влочоле властно, ничего — на 
ламповых и транзисторных машинах 
особо не поиграешь, да и слишком хо- 
рошо контролировалось использова- 
ние машинного времени. Но с ростом 
количества компьютеров и их быстро- 
действия появились первые компьютер- 
ные игры. И на карте гигантского моте- 
рика развлечений возникла новая точка 
— город Игроград. Вначоле он ина го- 
род похож особенно не был, так, село 
селом. Но шло время, и на месте первых 
глинобитных мазанок выросли серьез- 
ные постройки: за создание компьютер- 
ных игр взялись солидные фирмы. Ну, а с 
изобретением ПК население Игрогрода 
начало увеличиваться в геометрической 
прогрессии. И если во времена заклад- 
ки фундамента первых домов, город 
можно было обойти за десять минут, то 
сейчас только на знакомство с основны- 


ИТ). Сегодня мы приглашо- 
итатели, на первую экс- 

городу. 

тарший экскурсовод, 

ще сможете най- 


территории в хо- 
осий. Как и 


й 


ет 
ПЕ иж 


сКанерр 


МэРзости 


БУДЕТ 


центре Игрограда находится Город- 

ская площадь. На ней расположены 

Почта, Рынок, Центральная биб- 
лиотека и Вокзал. 

ВСять летижак- Площадь но- 

р ет», СЯ да, от 


Те о 
мами-иг- 


эдалеко рас- 
т мый местный 
цутеров. Впрочем, 
не буду пере их все, надеюсь, 
большинство из них вем знакомы. 

Всем гостям Игрограда я рекомен- 
дую посетить нашу Центральную 
библиотеку. Тут вы ознакомитесь с ис- 
торией как отдельных зданий, так и все- 
го Игрограда. Для тех же, кому не хвата- 
ет на это времени, будем проводить не- 
большие обзорные экскурсии по библи- 
отечному хранилищу. 

Игроград молод, однако в нем уже 
есть заветные старые добрые уголки, 
своего рода Музей под открытым не- 
бом. Это те игры, что уже давным-давно 
пройдены, но которые до сих пор мно- 
гие посетители города время от време- 
ни запускают на экранах своих компью- 
теров. Посещение таких мест станет не- 
отъемяёМой частью нашей газеты. 

Конечно, рассказывать мы будем не 
толь Готовы ани ото- 
рых ' {ане 


гарлем 


насхему го- 
эту часть 


„произ водители Ни- 


руем пос 


Ефим БЕРКОВИЧ 


ТОЗВЯЭен 


пор жили не в прекрасном городе буду- 
щего, а ютились бы в маленьких полу- 
разрушенных сарайчикоах. 

Наверняка, многие из вас уже быва- 
ли или только собираются побывать в 
игровых клубах. Где, как не там, можно 
не только поиграть в одиночку, но и вы- 
звать на состязание своих друзей и оп- 
понентов? Путешествия по этим Злач- 
ным местам также станут неотъемле- 
мой частью наших пока ежемесячных 
обзоров. Вам, как гостям Игрограда, 
стоит перед посещением подобных за- 
ведений узнать, куда можно заходить 
без опаски, а где и без штанов можно 
остаться, не получив взамен ничего по- 
лезного. 

Многие из жителей города любят на 
выходные покин ахнущие асфаль- 

. правиться на при- 


6 полученные в Игро- 
нания. Описания этих 


1 ых планах, и вы сможете 
но узнавать, что, где и как про- 
и будет происходить на по- 


вне ‘осознал, что у 
нашего замечательного города нет гер- 
ба. Как и поло азвитых странох, 
мы не станем утверждать его исключи- 
тельно в нашем тесном кругу, а вынесем 
его создание на всенародное обсужде- 
{ие. Поэтому рисуйте и поскорее при- 
сылайте на наш одрес свои проекты. 
Самый лучший из них мы опубликуем, а 

его автор получит приятный сюрприз. 
Ну, на сегодня вроде все. Напомню 
только, что мы всегда с радостью полу- 
и читаем ваши письма. Надеюсь, 


Да, я только 


их что и этот номер не станет исключени- 
з, ведь не’ ем, Ведь работаем мы для вас, уважае- 
и _ Мые читатели, гости Игрограда. 
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_ ИГРОГРЯДСКИЕ ВЕСТИ 


Первое, что ‘вам < стоит сделать, попав в наш город, Так это почитать его официальную газету «Игроград- 
ские вести». Ее главный редактор Ян Эндрю ознакомит вас с самыми последними новостями. 


Руо!о! АпуЙ перенесла доту релиза 
ЗБ-аспот`а фоозе Саппоп на начало 8. Богдана КОЗАЧЕНКО. 
Шизариум, с. 20-21. 
9. 


© 


. Андрей ЯСЕНКОВ, Кипь, с. 6. 


следующего года. Причина — желание 
«еще доработать игру». Наталья ОРИЩУК-ИГРИВАЯ, 


2. АндоейЯСЕНКОВ, 
АлесН Меу/ Мефа решила не публико- 


ТЬейап Зил, с. 7-8, Хоббит. Туда и обратно, 
вать а49-оп к Зродо: Мо Аттог ОМяют | 3. вла димир ЛЫСЕНКОВ. с 22-23. 
— Еодасу оЁ Те РаЙеп (розроботчик — На арену вызывается! с. 9-10. С ТО. Влодимир ЛЫСЕНКОВ. Скитани 
'АпагсНу Ап, хотя еще совсем недавно они - 24 26 
признались в том, что она готова на 80 | 4. Сергей МЕДВИНСКИИ. по злачным местом, с. 24, 20. 


11. Андрей ЯСЕНКОВ. ЗюгСгой. 
Ристалище интеллектуалов, с. 97. 


Мона! КотБо!. Воистину 
смертельный! с. 13 


процентов. Впрочем, компетентные источ- 
ники сообщают, что релиз ад @-оп`а все-та- 
ки должен состояться. Новый издатель и да- 


— $Видогет$ М, разрабатывавшемуся 


та исходило именно от разработчиков. 
Определился паблишер долгождан- 

ной английской 

атсе 2.Им 


чет компания Таюп5ой, а 
энец июля. Это смеще- 
цкая версия вышла уже 
но с особенностями за- 
'-Тес договора, а не про- 
обетвенно игры. 
29 мая в Нью- -Йорке проходил 
Зь грыш мест (и призов) четвертого се- 
„Чемпионата РОЕ, организовон- 
ного АМБ.В юпа! Сатегз [еадце, 
включавший соревнования по 


АМО: 
ТЕТЕ НАСТВАМЕКУ ИТАИ 
ЭюгСгаНу и Сиаке Й. Присутствовало 


которых победителями стали канадцы: в 
«Старкрафт» СиШате «Х'О$-Стгег» 
Рану, а в @2 — ВопНасе «Куп».Вапаре” 
Судя по всему, наших там не бр 

Гедепа Етепаттеп! гото ог 
рак для Ипгео!-— Юенлт Ма АЙ, где бу- 
дет 14 новых уровней для сингл-плейера, 6 
новых ОМ-уровней, три новых вида оружия 
и три незнакомых монстра: Ргедеог, р- 
пег и Тетап Манпе. Ргедоюг— небольшая 
и, в принципе, не опасная рептилия, кото- 
рая скорее кинется убегать со всех ног, чем 
нападет на вас. Представляют опасность в 
стае. Эрипег — нечто среднее между то- 


ЗАПИТУЙТЕ ПИ 

«М комп’ютер» уроздрб: 

1.Коски «Пресса». 

2.Пункти передплати газети «КиТвськ 
Вдомость. 

3.Газетн! розкладки на станщях метро. 

4.Газетн! розкладки на зупинках швид- 
«сного трамвся. 

5. НТУУ «КПЬ, 19 корпус. 

6. «1000 компьютерных мелочей», 

Крещатик, 27А, т. 224-41-40 


У ВА ГА 1 ый. 
Попередн! номери гозети «МИ 
1 комп’ ЕВ можна придбати за адре- 


п о ЗО р а фм вл ее ре тт 


риииииирии 


та пока неизвестны. Кроме того, подобная & 
судьба была уготована и другому проекту 


компанией пзют! Ассез5. Самое интерес- 
ное, что не нашлось никого, кто проком- 


ментировал бы ситуацию. А в ЛМопойй ут- 
верждают, что решение о закрытии проек- 


версии 4аддеЯ АШ- 


16 финалистов из нескольких стран, из. 


Ефим БЕРКОВИЧ Мазюг с} 
Оноп 2. Через тернии 
к звездам, с. 14-15. 


Евгений КУЛИКОВ. 
Таез оЁ \М\аг, с. 16-17. 


Василий ПОПОВ. Бирюльки, 
с. 18- 19. 


рантулом и скорпионом. К тому же еще и 
здоровый, и чем-то кидается. А Тетоп 
Маппе — простой американский парень в 
камуфляже с гранатометом или винтовкой. 
Сюжет предложен следующий: вашего 
героя, сбежавшего заключенного, кото- 
рый, как вы помните, болтается по космо- 
су в спасмодуле (так закончился Упгес, 
подбирает экспедиционный корабль. Но 
спасать они прилетели отнюдь не его, а 
о А журналы научной 
станы рометеус», которая 1 
ственных обстс стАах 50 
нужд Юг 
ставят перед 
НО» ПОМОЧЬ В Д 


Ри таин- 


мации 
оправда- 


2: веб рали второе 
и первби 


{вместе с адФ-оп`ом) и Емс'5 И гяе 
«ге, По-видимому, в планахжк 

дальнейшее импортировани 
ранее вышла СМИ око п 


Совсем недавно бопу 
тет! обновила свою онлб 
_вую службу речи 


12.Ефим БЕРКОВИЧ. Аллоды ||. 
Советы проходимца, с. 28-29. 


13.Носталья ГРАДОВАЯ. Учиться, 


учиться... играть, с. 30-31. 


сот) добаъив е- 
лую кучу новыхигра 
карточные, шаш- 
ки, шахматы, нар- 
ды.. Всего насчи- 
тывается 16 сюр- 
призов. А один из 
крупнейших поисковых сайтов — Уайоо, 
обладающий также и приличным ком- 
плектом меБ-Базе4 игр, пополнил свою 
коллекцию онлайновым футболом. Рап- 
1а5у Госфай доступен по адресу ИНр:// 


ТреЗашот 


@5опусот 


И/е'и. 


вы-^ Фапгазузоссег.уаноо. сот/лт 8 и здесь 


е вы можете немедленно вступить в 
Лигу, после чего можете принять непо- 
средственное участие в соревновании. 


Сообщение о новом городе в ехрап- 


Йй, многие из которых сводились к 
оуменному вопросу: «С зенитками 
драконов» И, видимо, именно это 


„ние,и освобо ден © отправит зюп расКе НМ&МЗ: Агтавейот’: 
иебротриорым/СКидать к {ее вызвало массу разноречивых 
} ] ик, 


Яо ерацион: ” не есоответствие стало причиной недав- 


него сообщения о снятии современного 
города в разрабатываемом проекте. 
Но вопрос о существовании дополни- 
тельного замка остался открытым. 


До осени этого года отложен выпуск 
игры $1ауе Сего. Правда, с ней ничего 
страшного не произошло, разработчи- 
ки клятвенно уверяют, что игрушка уже 
почти готова и тестируется. 


сою: вул. Михайлвська, 1/3, магазин 
«ДНыкей» (готель «Козацький», вх!д з бо- 
ку Майдану Незалежност]. 

Ус!м слухачам сертифкованих 
МесгозоН курсов Мережево! ака- 
демй (вул. Дегтярвська, 62, т. 241-84- 
21} номери газети пд час навчання на- 
даються безкоштовно. 


Магазини та офки кивських 
комп’ютерних фрм, де разом з 
покупкою можна безкоштовно 
отримати газету «М комп’отер»: 
1. рт М/ИКе, вул. Верхнй Вал, 72, 
к. 23л. в м 10. 


2. Альфа МР, пр. Перемоги, 80/57, 
т, 446-52-87. 

3. Мастер 8, вул. Виборзька, 81/83, 
т. 241-84-00. 

4. Инкософт, вул. Богдана Хмель- 
ницького, 26-в. т. 246-43-89. 

5. Корифей, Святошин, ул. Ф. Пуши- 
ной, 30/32, т. 451-02-42 

6. ОЗТ, Красносрмейская 57/1 
(Планетарий), т. 220-40-29, 
244-42-97 


Запрошуемо до сивпращ 
ПРИВАТНИХ 
РОЗПОВСЮДЖУВАЧ!В! 


Впервую очередь, среди авторов статей. 
Хотя читатели тоже внакладе не останутся. 
Условия конкурса 


1. В конкурсе участвуют все статьи, ука- 
занные в «СОДЕРЖАНИИ НОМЕРА». 

2. Две статьи, получившие наиболь- 
шую сумму баллов, выставленных чита- 
телями, выходят в финал. 

3. Во втором номере следующего 
месяца публикуется список лучших ста- 
тей для финального голосования. 

4. Через две недели подводятся итоги. 
Автор лучшей статьи получает приз (каж- 
дый месяц разный, но достаточно ценный). 

5. Лучшие статьи месяца автоматиче- 
ски попадают в финал конкурса «ЛУЧ- 
ШАЯ СТАТЬЯ ГОДА», и его победитель 
становится обладателем суперприза — 


КОМПЬЮТЕРА! 
Условия КЖ 
ВЕЗ ©! 
1. В конкурсе участвуют все письма чи- 
тателей, проставивших оценки по 10-ти 


Фоноты По ОВ ЮЩИе" За 
карт, могут вздох ЩАВИТЮЙ грудью — 
В/г2аго] объявила, Что помимо СНае в иг- 
ре будут присутствовать и ОрепСЁ-биб- 
лиотеки. О правильности такого реше- 
ния говорит уже то, что результаты голо- 
сования по самым ожидаемым играм на 
западных сайтах зарегистрировали уси- 
ленный интерес к этой игрушке. А что, 
разве могло быть что-либо другое? 
Третья часть имитатора полицейского 
спецназа $УИАТЗ: Сю5е-@иамег$ 
Ваше обзавелась новеньким сайтом 
(Кир: /Лмуим Зеггазтио5.сот/датез 
/ зме13/, где выложили последнюю ин- 
формацию по игре. Итак, нам предстоит 


командовать ру те 
охраняя закону 
лосе, причем игра ДОя 
вого лица. Кроме того, обе Е | 
сий. Потрясающая графика и 
чайно развитый интеляект. противн 


бычный сценарий. Сюжев 
прост: на далеком континен 
жен неизвестный артефак 
рое Сизег. Четыре стороны 
шись на два лагеря, нача ре 
обладание этим чудом Гояе 

соответственно, будете игроть 


Бо иСЕ шкале всем статьям, указанным 
в оглавлении. 

2. Высылать можно просто вырезку 
из газеты с проставленными оценка- 
ми статей в оглавлении номера (см. 
на обороте]. Можно присылать пись- 
ма и в электронном виде, просто ука- 
зав номер газеты, порядковые номера 
статей и оценки к ним. 

3. Если вы прислали письмо к каж- 
дому номеру месяца (но не более 1 на 
номер), все они участвуют в розыгры- 
ше призов среди читателей, то есть 
ваши шансы увеличиваются в 4 раза! 

4. Вместе с подведением итогов кон- 
курса «ЛУЧШАЯ СТАТЬЯ МЕСЯЦА», ра- 
зыгрываются 1 первый, 2 вторых, и 
З третьих приза среди читателей. 


ЖДЕМ ПИСЕМ ПО АДРЕСУ: 
Киев-080, 254080, а/я 25, газета 
«МОЙ КОМПЬЮТЕР», конкурс 
«ЛУЧШАЯ СТАТЬЯ». 

Е-МАШ: Без КФтусотр.сот.ца 


райте — Яр: //Нр-омо.сот/ 
сйрНа/ВогеНое.ехе (74кр} 


жЖ 
|: октябре этого года на полках мов 
зина ПОЯВИТСЯ РЕЙ ое 


Аб | 


е — Тез} Омуе 
ее Шозоп5. 


событие во 
уег, но на 
5 все миссии, 
Причем, ов- 
В игру всех 
альной вер- 
‘летать на Огсе, ка- 


” таться на АРС, рассекать просторы пус- 


тынь на багги и все это в трехмерном ми- 
ре, с использованием нового движка. По 
словам Е ыы не хотят полу- 
чить в результате элементарный «гип-ап@- 


дп» боевик, но что они собираются сде- 
лать — неизвестно. А учитывая, что игра 
т «Зотенте т \е уеаг 


ие). ВКочестве «рабочей лошадки» 
Мом погонят РАН-66 Сотапсге, но по 
вое бути игрушка будет представлять 
собой улучшенный вариант прежних 
гр ©ерии, и присутствуют все их осо- 
Е 5енНости плюс чисто графические и ин- 
| ейфейсные улучшения. 

Кроме того, Моуаос официально 
‘@Йонсировала Агтоге@ ЕР 3, оче- 


ПП МОВЕО 


штй2 пВвВрЯяЯм 5 
редной имитатор порядком надоевше- 
го всем «Абрамса». Разработчики сде- 
лали большой упор на сетевую игру, 
конечно же, с поддержкой всех налич- 
ных технологий. Использование ново- 

го, 32-битного, Уохе! Зрасе Епате поз- 


воляет (по словам ‹ овтрряй } постичь не- 
имоверного рвал ма 


и воспроизве- 
ффектов (напри- 
роме того, поми- 
о танка в ноше ко- 
пуиереданы подразде- 
Се Поддержки 1 а же пехота, кото- 
ВИНО ихидее должна играть отнюдь не 
сибомьую“РОЛЕ. РелА Вазначен на это 
ПЕТОЙТогла и йроверим: 
ИВлеввий» имитотор,\над которым 
трузйея тои ония АСИмулятор под- 
‘водной одки М/онРаск и (кстати, это 
биквеПрпулярной фи рушки, 1990 года 
ВЫ ОКО И роя 85 нев БЫ будете ко- 
Во ловать субаринойкяссса 0, союз- 
ЗВИКИВКЕПОДОрЯЮ ЯМ целого противоло- 
ПОЗЕ 5хОтника. Разработчики обе- 
ШАют динамическую кампанию для обе- 
их сторон с большим количеством раз- 
нообразных миссий. Игра будет поддер- 
живать ЗА СЁае и Отес ЗО, обеспечи- 
вая тем самым великолепные эффекты: 
смену дня и ночи в реальном времени, 
погодные условия, а также возможность 
побродить по своему кораблю, загля- 
нув, например, на палубу или в трюм. 
Безусловно, не останутся обиженными и 
поклонники сетевых боев — присутству- 
ет поддержка онлайнового сервера 
№ уаИ/ома. Релиз ожидается весной 
2000 года 


М/езЖжа КоттипжаНоп$ запланиро- 
вала на первую половину 2000 года вы- 
пуск афиетгез/КРС Агсе!ега, в кото- 
рой нам предстоит за три недели реаль- 
ного игрового времени спасти одно- 
именный волшебный мир от Темного 
Братства, которое стремится свергнуть 
с престола Принца и собственноручно 


ИГРОГРИЯ, ск 


управлять королевством. Нелинейныйнюжет делает игру не- 
предсказуемой, всевозможныеквесты решаются нескольки- 
ми путями. Местныежители и’ваши враги будут жить собст- 
венными проблемами, а в качестве ролевых элементов рас- 
сматриваются наличие магии; групповые бои, индивидуаль- 
ность кождого персонажами о Вазвитие с течением времени 
(что горантируаии и иерометры как ехрепепсе и [еуеб5. 
Единой ИВ’Оздовинекоторые сложности — это аппа- 
ратЯветебования — 488850, ВМВ РАМ, притом, что игра 
все же будет Прехмернои. 


д о Вс им | ла всеохй 
И БомОК ВЫПУСТИЙ С об Анную (46.8 Мб вместо 


почти 8] Демозвевейю сыОВИмры и Чет&Раптеегои$ — 
Нр://Нруедкотисот/риь/ За 65 /датез/ни4Чеп$.2йр 


А ЕО 05 поделилась 14.5 Мб демо-версией З0 ВТЗ МУМаг- 
хопе 2100 — миссии из второй и третьей компании. Лежит 
здесь — Яр://Мр.ещозитегасНуе.сот/риБ/рс/маг- 
хопе/бето/игЬап\М/агтопе2100.ехе 

Новый вариант демо-версии Ве!Чесгиубег 3000 АБ 
2.0 — с вычищенными богами (Яр://Яр.сагот.сот/руБ/ 
ЗаШез/дате$/ЬсЗКу204ето.ехе} 

А на ВНр://м\млм.дта2.сот/ выложили восемь роликов из 
новой игры СТА2, сделанных под ОшсКНте4. 


Вышел новый патч для игры Тейе$ ОЁТВе $игог СоазР 
(продолжение ВаЗи"$ Сс), занимающей лидирующее по- 
ложение по продажам. Патч двух видов, американскийи ан- 
глийский, из которых нам более интересен второй, исправля- 
ющий дополнительно и запрет запуска игры моде 
скими операционными системами. Лежит здесь 
мгигми.Боспгоме$.сот/ Нез /пи5с/ВСМей з 
почти 2 Мб и содержит в.себе ообарнти В 


файл. ны ть 
Гопе — а 
ОЧуз5еуРа!сВУ1 2, ехе. ^^ `\чи 


$'епа 05 выпустила патч длячевоих а Томонс 
СгаНзтап и ие с 
и Уоодов Вапзйй =] 
патис11.ехе/. 


Кроме того, Эй тоже блучил | уе 
ЮНр:/ Ими. гИиа1.сот/ БЫ 
ги с демо, улучшена оптимизация 
ЗОпом и исправлен Эй" $ТЕ, 


Частичные «обновки» для извеетных программ; 
СепНнре4е — Нр: //Нр.ауся сот ров 4 
тау99.21р; . Е 
М/агхгопе 2100 — Ьнр:/ Ам 
е5/мт2100-ирастет0ЗЬ.ех 


Невероятно, но факт — МУ 
графических чипсетов ТМТ2, а 
минула 10-миллионную отметку. 


Е ВЕСТИ, 


150 цифрових лён! 56к \.90 


млм ре есот.пебиа 


яюсний 


0,79... 


1Р Теаесот 


ЗАЕх выложила МА’Воем сайте новые ‘драйверы для 
Уоодоо3 и Уоодов' Вайзйее под илых Скачать можно с 
РНр://мулм.Збх. свт. № ч. 


Для обладателей матеРинок'На базе чипсета АЙ Ааа т 
У предлагается бетазрели во@би ‘версии ЮЕ-драйвера. 
Желающие мощ абралиться п0' адресу: Яр://теагКе!. 
ИА, У 9 


ЗОе$ снонбировола Видебворту Регтей{а3 Сгеспео! с 
32 Мб \ОЗУ И борту в основе которой — последняя 
фирменная разрабока графический процессор Регте- 
<аЗ. Как и его предиветвенник, он ориентирован скорее на 
дизайнеров со средний ДЫётатком, чем на массовый рынок 
{Пиковая производительне Е — 11 млн. полигонов/сек., но и 
цена за Сгесе! впечатЯйет не менее ее технических 
характеристик — $229). 


| 


Желе Ко 

5 Красноариееиская, 23-6, к.115 
35 9591 М лениы} 
поп кизивя 


'САЛТУС* 
А Желябова, 84, к-та 
пф. (044) 441 0904. 241 Эта 
Е-таё зайизазоили 


= 


Ен п вебе 


Посмотрите налево. Вы видите планомерно во 


вигающееся Нечто, похожее. 


древних викингов. А если учесть, что новостройка находится на границе районов 'ВРС 
теров, по завершении строительства проблем с ее заселением быть не должно. 


Ролевые игры занимают особое мес- 
то в индустрии развлечений. Так же, кок 
и зПосегз гот Йгз! регзоп, так называе- 
мые ЕР$. Начав с У/ойепзют и Боот, 
последние стремительно эволюциони- 
ровали, сместив цели и расширив зода- 
чи игры. Первой ласточкой стал Тгез- 
раззег, после него появился ТН и вот 
теперь анонсирован новый проект — 
ролевик УМЕ, создаваемый компани- 
ей Нитап Неаа' на обенове доработан- 
ного епате игры ИпгеаГот ЕР/С. 

Разработчики попытались привнести 
в игру мифический мир Севера, прбил- 
люстрировав эпизодами из сагПракти- 
чески все когда-либо слышали © сканди-м 
навских богах, скажем, Тореили Одине. 
Думаю, что история игры 
будет интересно многим. | 

На данный период со- 
здатели не спешат поделить* 
ся своими планами, справед- 
ливо полагая, что «игра — $ 
это открытия и приключе- * 
ния в ее процессе если 
сейчас рассказать Все, 4о- 
ее очарование будет'Поте- 
ряно». Если не’вдаваться в | 
подробности, сюжет разви- 
вается примерно так: Х век 
нашей эры, Скандинавия, в 
которой кишат ужасные су- \ 


щества, дышащая мощным и гроза 


волшебством и вездесущей властвю 6 

гов. В этот мир ип аете`вы, й 
викинг Рагнар (Вадпай, стремящийся до- 
казать свою полезность клану. Как оказы- 
вается, соседнее племя не только напоа- 
дает на ваши деревни, но и совершает 
набеги на побережье всей Скандинавии. 
Они грабят и убивают. Подозрение пада- 
ет на местного вождя Конрака (СопгасК), 
однако никаких доказательств против не- 
го Рагнару и его товарищам собрать не 
удается. Конрак авторитетный вождь, по- 
этому противостоять ему в открытую Раг- 
нар не может. Остается одно — самому 


МАСР/АТ от 1600 
Репнит И 350/64/6, 4! | 
Ва 7Х 8М/МЫа 16/АТХ от 2600 | 
Мониторы 14" от 580 Принтеры от 530] 
15" от 730 Сканеры от 860 
Молернизация и сборка под заказ. 


провести расследование, что, собствен- 
но, и составляет цель игрушки. 

В игре используется линейные К 
принципы построения сюжета для со- %* 
здания целостной законченной ис- 
тории. Игра разделена на три 
части. Как обычно, вы 
сможете выбрать , 
один из путей для '% 
ее прохождения. р 
Так, например, , 
сильные игроки, у 
смогут Продам и 
ся к победе е помо-\\. 
щью грубой силы, 
ловкие же при жела- 
нии смогут избегать 
опасностей и предупреждать сражения. 

Разрабо\Чики отдельно отмечают, 
\ что собираются максимально сба- 
в у‘пансировать боевые схватки и-ис- 
„ / следования! Если углубиться в иг- 
ровой процесс, то игра станет 
приключением от третьего ли- 
ца с простой, но элегантной 
системой ведения боев, сфб- 
Ь\ кусированной 'на`фехтовании, 
`а`не\на стрельбе’ с дальнего 
расстояния. Рагнаробудет ис- 
пользовать разнообразное ору- 

‚ жие, которым действительно 
ыы ах сражались ‘викинги. Это бу- 

дут топоры, мечи, булавы и 
тому ‘подобное. Кроме того, будет и 
дальнобойное оружие —липо дроти-_. 
ков, но их запас будет ограничен. И 
конечно же, рунические артефакты, 
которые позволят совершать 


будет сосредоточено на хо- 
лодном оружии, прежде все- 
го, конечно же, мече, а не на вы- 
сокотехнологичных излучате- 
лях. Конечно, это не означает, 
что в вашем распоряжении не $ 
будет находиться ничего 

другого. Просто редкие ма- Р %. 
гические артефакты жела- 
тельно приберечь для более под- 
ходящего случая, чем простые ис- 
требления врагов на ранних этапах иг- 
ры. Нужно сказать, что использование 
предметов для своего развития и окру- 
жающей среды для улучшения позиции 
будет одной из основных тактических 
принципов игры. 


Мир Кипе будет очень разнообраз- 
ным. Он богат как разумными (ис- 
пользующими различную тактику), 
так и неразумными (глупыми, но 
Ее. ‚ сильными и потому опасны- 
> ми) существами. Они все в 
своем роде уникайьны: неко- 
торые существа будут силь- 
ны в сражениях на мечах, 
другие будут, например, 
< использовать тактику 
т \ Мнапа-гип, третьи для 
Е “= достижения наилучшего 
\ эффекта от нападения ста- 
РЖ нут объединяться в стои. 
ао Но ‘интересно то, что не 
‚ вбе существа! попытаются вас убить — 
некоторые постараются прожить по- 
дольше и не будут нападать, в то время 
как остальные_ захотят» вас атаковать. 
Самыми же жестокимизй опасными 
противниками, „будут, конечно, другие 
викинги. Существо, которых вы найдете 
в игре, будут являтьсянекоторым синте- 
зом темных персонажей: из Северных 
легенд (карликов, гоблинов, великанов] 
и монстров, ‘созданных фантазией раз- 
работчиков. Крометего» укождого со- 
здания имеется свОЯ © нная линия 
поведения, для'бдекватного реагирово- 
ния но то„чТб-делаете вы соми. (гео! 
сам-по себе имел большое ко- 
№ А пичество А|-скриптов, и теперь 
"появилась возможность их улуч- 
шить, причем так, чтобы каж- 
} дый персонаж имел свой ха- 
рактер и старался бы мыс- 
й лить более реально. Всту- 
“  пив в схватку с противни- 
"Я ком, игрок почувствует, 
& что это действительно но- 
стоящее сражение, веду- 
щееся по жестоким прави- 
’” лам суровой реальности. 
= Напарника у вас не будет, 
увы. Но взаимодействовать 
„> с другими существами в 
„” игре вы сможете. 
`Вопе выйдет примерно в середи- 
не 2000-го года, пройдя стадии бета-те- 
стирования и, конечно, демо-версий. 
Вот тогда-то мы и посмотрим, насколько 
оправдаются интригующие обещания 
разработчиков. 


да! Попрошу вашего внимания; МЫ въезжаем в густонаселенный район РТС. Целый 

м занимают знаменитые небоскребы С&С и С&С Веа Аеп. Сейчас вы можете по досто- 

ценить архитектурный ансамбль под названием С&С2: ПБепит $ип, в котором уже приступи- 

ли к косметической отделке. Судя по замыслу архитекторов, должно получится что-то грандиозное. 


До сих пор хорошо известный всем 
жанр геа|-Нте знаеду (КТ$} шел по пути 
эволюционного развития: добавлялись 
новые элементы игры, усложнялась зо- 
дача, расширялся спектр возможно- 
стей, однако каких-то существенных 
изменений мы не замеча- 
ли. Но количество все- 
гда имело тенденцию со 
временем переходить в но- * 
вое качество — и это, судя по 
всему, собирается продемонстриро- 
вать все та же И/вКиоодб! ЭшаЮ$. 

Сразу хочу заметить, что У/езм/ооЯ 
сделала больше ТЗ, чем кто бы то ни 
было. Немного истории: в 1992 году 
У/езмуоо’овская Пипе 2 четко обо- 
значила параметры нового жанра, а с 
выпуском игры Соттапа&Сопдиег в 


1995 году компания обеспечивает ему © 9 


равные права с самыми популярными 
жанрами. И несмотря на временный 


перерыв в анонсировании крупных ый” Зы а 


продуктов, ограни- 
чиваясь лишь про- 
изводством различ- 
ных дополнений, все 
это время компа- 

ния упорно работала 
над созданием сиквела. Сегодня они 
уже готовы к выпуску второй части став- 
шего уже классикой хита 1995 года, 
имея довольно неординарные пред- 
ставления о сильных и слабых сторонах 
подобных игрушек. 

Итак, грядет восход С&62: ПЬеапт 
5$ип. Каким же теперь предстанет наш 
многострадальный мир? 

В контексте разворачивающего ис- 
торического периода Кед Ае!оказал- 
ся предвестником С&С, охвотьвая со- 
бытия второй трети 20-го века; в са- 
мом С&С действие происходит в конце 
столетия; герои Тетап бип выходят 
на арену приблизительно тридцатью 
годами позже. Сюжет игры сам опре- 
деляет победителей: это — СП! Но 
проходит совсем немного времени и 
они с УдметениРй узнают, что ар 


мы вовсе не решены, а скорее наобо- 
рот — только начинаются. У человече- 
ства появился новый и еще более 
опасный противник: сам тибериум. Не- 
смотря на предупреждения ученых о 
возможной опасности и не- 
предсказуемых свойствах 
этого инопланетного мине- 
рала, нельзя сказать, что СП! ак- 
тивно препятствовала его распро- 
странению. Тибериум превратил 
большую часть поверхности Земли в 
пустыню, основная часть населения 
планеты была уничтожена. Выжившие 
мутировсли в уродливых существ, в ко- 
торых едва ли можно было различить 
людей. Только самые холодные и засу- 
шливые регионы были недоступны «зе- 
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леной смерти», поэтому, выполняя от- 
чаянный план СВ] по эвакуации людей 
из опасных районов, практически все 
оставшиеся в живых переселились ту- 
да. Грожданская элита и разведка СП! 
расположила свой штаб на «Фила- 
дельфии» — одной из нескольких орби- 
тальных станций. Именно этот эпизод 
открывает сюжетную панораму новой 
игры со стороны СЕ!. 

Братство МОР, перенесшее серьез- 
ный удар и разделившееся на враждую- 
щие группировки, ищет прибежи- 
ще от тибериума в подземных 
пещерах и пустынях. Но выяс- 
= няется, что ра- 
порты о смерти 
Кейна были ложны: 
унесенный из-под об- 
ломков Храма МОР в безо- 
пасное место преданными 
коммандос он выдвигает се- 
бя как лидера возрождения 
Братства. Вместе с этим он 
параллельно проводит эк- 
сперименты для создания 
новой расы элитных солдат, 
облодающих сверхчелове- 
ческими способностями и 
иммунитетом против тибе- 


риума. МОО’овская часть игры начина- 
ется гражданской войной Братства, ког- 
да Копе пытается сбросить марионеточ- 
ное правительство Наззап’а, пришед- 
шего ему на смену. 

Но есть еще итретья сила, именующая 
себя ТНе РогдоНеп (за- 
бытые) — то, что оста- 
лось от мирных жите- 

лей. Серьезную угро- 
зу для них пред- 
ставляют люди 
Капе'а, которые используют мутантов для 
своих химических экспериментов. Игно- 
рируемые людьми СО! они — непризнан- 
ные неприкасаемые современного мира. 

Кроме того, ученые внезапно выяс- 
няют, что тибериум подразделяется на 
несколько видов и, похоже, обладает 
собственной «программой». Поспан- 
ный неизвестной инопланетной расой 
мощный источник энергии на самом 
деле оказывается сложным террафор- 
мирующим веществом, способным пе- 
рестроить окружающую среду для 
благоприятной жизни пришельцев. На 
вопрос, будут ли чужие принимать ак- 
тивное участие в боевых действиях или 
останутся в тени, ведущий продюсер 
боппу Ме ответил: «Появление 
в игре инопланетян зави- 
сит от присутствия на 
планете тибериума; и 
насколько их влияние 
будет весомым, вы узнае- 
» те уже в процессе самой 

игрушки...» Так что на по- 
ле боя может появиться еще один мощ- 
ный противник. 

Первое, что обращает внимание в 
С&С2 — новый интерфейс. Основное 
новшество — косоугольная перспекти- 
ва, сменившая вертикальный обзор 
первого С&С и уже ставшая неким 
стандартом для этого жанра. Графиче- 
ский «движок» был написан «с нуля»; он 
будет содержать множество нововве- 
дений, таких как ЗО-воксельные моде- 


ли, позволяющие видеть их абсолютно 
со всех углов и осуществлять действи- 
тельно живую анимацию, динамичес- 
кое цветное освещение. Будет пред- 
ставлена деформируемая окружаю- 
щая среда. ПБепап Зип станет поддер- 
живать 16-битную 5\УСА-графику и це- 
лый ряд специальных эффектов. Цвет- 
ное освещение позволило дизайнерам 
разместить световые источники по всей 
карте для ночных миссий, и это единст- 
венное, для чего могут потребоваться 
ЗО-карты, поскольку они не обрабать- 
вают воксели. Еще нас побалуют раз- 
личными погодными эффектами, внося- 
щими в игру элемент приятного хаоса 
— как песчаные черви во второй Дюне. 
Удары метеоритов наносят значитель- 
ные повреждения юнитам и зданиям, а 
также порождают новые поля тибериу- 
ма вокруг кратера. Ионные штормы, 
которые могут длиться несколько ми- 
нут, способны причинить вред всем без 
исключения юнитам, даже танкам-не- 
видимкам. 

Наше воображение безусловно впе- 
чатлят мосты и туннели, которые можно 
разрушить и без особого труда по- 
чинить; взрывы оставляют ворон- 1 } 
ки, а ваши юниты смогут моди- 
фицировать окружающую сре- 
ду в тактических целях. Напри- 
мер, Матто#№ ТапК серией 8 
залпов создаст проход в 8 РР 
скале, мешающей ему про- 
ехать. Неудачно брошенная 
граната отскочит и поко- 
тится. С другой стороны, 
такие функции, как линия обзо- 
ра (бпе-оН99Ю) и преимущества возвы- 
шенности, скорее всего не будут приме- 
нены в С&С2. 

Общение с мирным населением так- 
же станет довольно важной особеннос- 
тью игры, как в плане сюжета, так и в 
плане игрового процесса. Союз с Забы- 
тыми может иметь свои преимущества, 
поскольку они могут дать вам новые тех- 
нологии, не доступные ни СЁ, ни МОР. 
Похожая ситуация может возникнуть и в 
случае появления инопланетных войск, 
которые смогут дать игроку возмож- 
ность строить новые футуристические 
юниты, но разработчики замалчивают 
все подробности®. 


М/е оо также наде- 
ется сделать окружающую 
|} среду более динамичной и 
интерактивной. Случайно 
загоревшееся дерево мо- 
жет стать источником на- 
стоящего лесного пожара; 
взорвав лед под бронетех- 
никой, вы с удовольствием 
будете пюбоваться, как 
смертоносная железяка, 
пуская пузыри, идет ко дну. 
Обломки взрывающихся 
боемашин воздействуют 
на ближайшее окружение. 
Кроме того, каки в реальном бою, они 
осыпают близлежащую территорию и 
остаются на поле боя: Специальный 
юнит под названием Мусорщик 
{бсоуепде!) (его можно приобрес- 
ти, находясь в союзе с забытыми} 
собирает из этих обломков работо- 
способные юниты. Воксельный ренде- 
ринг также позволяет создавать рес- 
листичные эффекты повреждения. 

Разработчики и на этот раз пригото- 
вили достаточно любопытные виды пе- 
хоты и боевой техники. Среди всего 
прочего в вашем распоряжении будут: 
пехота с реактивными жилетами, три ви- 
да вертолетов Огса, ходячий роботопо- 
добный танк, зогс-танк, танки на воз- 
душной подушке и даже подземные тан- 
ки-«кроты» и БМИ (АРС), которые могут 
зарыться под землю и, преодолев неко- 
торое расстояние, вынырнуть затем в 
центре вражеской базы. 

Кроме того, обещано введение си- 
стемы повышения опыта, которая бу- 
дет применима к любому юниту в: иг- 
ре, и станет означать приобретение 
им более высоких НИ рой и защиты. 

Некоторые юниты смогут приобре- 
тать дополнительные возможности 
или повышать уровень |. К приме- 
ру, опытный ЗеаН юпк МОВ’ов 
будет применять замысловатые 
тактические трюки при атаке: появ- 
пяться, стрелять, опять исчезать, ме- 
__ нять позицию для защиты от 
`йы, бомбового удара. 
Харвестеры будут также 


игроков, если в безо- 
пасном районе не будет 
тибериума. Если харвес- 
тер по ошибке направлен 
на вражескую террито- ' 
рию, он не будет упрямо \ 
лезть под огонь, а преду- 
предит игрока, что вошел 
в опасную зону-и начнет 
отступать. Однако игрок 
может заставить харвес- 
тер собирать тибериум, 
несмотря на риск. 

Большим сюрпризом яв- 
ляется то, что в Трепап Зип 
не будет морских юнитов, 


но их с лихвой компенсирует техника на 
воздушной подушке. Создатели игры 
аргументировали это желанием ликви- 
дировать противостояние мощного 
флота и наземных сил или не допустить 
ситуацию, когда вы не можете зовер- 
шить миссию из-за того, что один вра- 
жеский юнит болтается в океане и вам 
его-не достать©. 

Система строительства также под- 
верглась переработке. Скажем, по- 
сле возведения нового здания его 
можно усовершенствовать путем на- 
рощивания новых компонентов в спе- 
циольные предусмотренные на этом 
здании ячейки- Причем, возможных 
апгрэйдов будет больше, чем реаль- 
ных мест под них, а преимуществ, свя- 

занных с наличием 

нескольких одинако- 

вых зданий больше не 

предвидится. Эта система поз- 

волит разветвлять постройку базы в 

разных направлениях, в соответствии 
с особенностями данной миссии. 

В отличие от оригинальной С&С, вы- 
бор каждого задания будет влиять на 
возможность дальнейшего выбора дру- 
гой задачи, что сделает игру более не- 
линейной. Ток что, если вы беретесь за 
выполнение миссии (к примеру, захват 
базы}, вам придется максимально орга- 
низовать свои тактико-стратегические 
способности и проверить быстроту ва- 
шей реакции. Есть вариант взять другое 
задание, которое позволит вам уничто- 
жить каналы ‘снабжения этой базы и, 
когда вы приступитек выполнению цент- 
ральной задачи, подкрепление на базу 
не придет, что облегчит выполнение 
миссии. 

С&С2 будет поддерживать игру с 8 
игроками на ВАМ'е ис 4 в |щегле, а иг- 
роки смогут устраивать бои с 1-7 ком- 
пьютерными противниками. В игру будет 
встроен У/езРуоо Сфаф и добавлены 
опции: запрет атаки харвестеров, изме- 
нения начальных настроек юнитов и ре- 
сурсов и др., а также поддержка ю94ег 
рангов и ВаШе Сп. 

Рабочая версия игры продемонстри- 
рована на выставке ЕЗ, так что есть 


шанс дождаться релиза уже в этом го- 
ду© — скорее всего в августе. 


на арену Колизея Игрогреда выходят 
Мнагие из вас не один день провели в ла 


_ нет не тигры и пантеры — МОНСТРЫ ТРЕТЬЕТО КВЭЙКА- 
биринтах, созданных компанией 19 ЗОН\!аге. Мы 


надеемся, что третий элемент знаменитого Квейк комплекса смело сможет претендовать на 


титул одного из чудес Света (разумеется, компьютерного). Поручаю вас местному 
смотрителю диковинного зверинца. 


1” 

(Скоро, скоро мы сможем поиграть в 
третью часть самой мультиплейерной 
игры мира Сиаке, а пока приходится 
довольствоваться ее тестовой версией, 
предоставляющей хотя и не полную ин- 
формацию об игрушке, но все-таки до- 
статочную, чтобы осознать: пришла 
новая эра в мир ЗО-шутеров. Разрабо- 
танная на собственном движке @иа- 
ке3 — самая быстрая и динамичная иг- 
ра на сегодняшний день. По сути, это 
усовершенствованная версия Сиаке2. 
Герои сражаются тем же оружием, 
пользуются теми же принципами и той 
же тактикой. Такие феномены, как госК- 
её утр и ЧоцЫе сйсК {итр, которые бы- 
ли всего лишь глюками движка, пере- 
шли на официальную основу. Чувству- 
ется и влияние других игр. Например, 
на уровне ОЗТЕЗТ2 очень много анти- 
гравитационных площадок, запрыгивая 
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на которые, вы стремительно воз- 
носитесь вверх: не правда ли, 
очень напоминает «прыгалки» из 
НаН-Ше? 

В тестовой версии представле- 
но всего два уровня И пять видов 
оружия. Когда вы респаунитесь, в 
руках окажется не просто блас- 
тер, а электрошоковая перчатка и 
автомат (аналог тазйтедий}, ко- 
торым даже можно Кого-то убить 
©. Побегав по уровням, обнару- 
жите двустволочку: по сравнению 
с ее аналогом зирег зПоюип, тут 
повышена скорострельность и убой- 
ность (вот №рреЁ’у раздолье ©). В ва- 
шем распоряжении незаменимый атри- 
бут всех ЗО-ЗВосегов — Коске!аипс|- 
ег: здесь снижена убойность, повышена 
скорострельность, а его! ракеты видны 
за километр по отсветке и газовой трас- 
се. Визуально Коске! [аупсПег 
похож на своего предка из 
ОуоаКе1. Изменился и Кайдит: 
скорострельность «рельсы» 
увеличена, а повреждения не- 
сколько меньше — и оружие из 
ОООМ’а: Р!юазта Сип, заме- 
няющее Нурег Вачег. Броня 
делится на постоянную и вре- 
менную, как мегахелс, то есть, 
взяв такую броню, будете на- 
блюдоть, как она постепенно 
уменьшается. Впервые в ваших 
руках выбор сложности муль- 
типлейера. При нормальной 
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сложности максимум вашего здоровья 
равняется 100 процентам, а при боль- 
шей будете бегать с 75%. Кстати, в 
ОуоакеЗ вы респаунитесь со 130% здо- 
ровья, причем 30% уменьшаются со ско- 
ростью мегахелса. туетюогу, скорее 
всего, останется таким же, хотя возмож- 
ны некоторые добавки вроде защитного 
костюма от лавы, антигравитатора (42! 
РасК), полуквада (как в СиаКе?: Те 
КесКопис}, суперброни ек. 

В вопросе о происхождении движка 
очень много непоняток. Одни утвержда- 
ют, что ОцаКе3З работает на своем соб- 
ственном оригинальном движке, другие 
считают, что на сильно модифицирован- 
ном движке от Упгес!. 

Структура игры осталась почти без 
изменений, только на поворотах и 
стрейфах больше заносит, и в воздухе 
можно повлиять на направление поле- 
та. Надеемся, полная версия игры с п- 
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з Валеленные линий - от 760 гри, ше 
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а Коммугируемые линии - ог 48 гри. 
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ое рюу’ем появится не раньше, чем че- 
рез два месяца, так как не устранена 
масса недостатков. Также следует 
улучшить прорисовку и конструирова- 
ние моделей и скинов. Последние в те- 
стовой версии никуда не годятся: суди- 
те сами, вместо мужественных десант- 
ников и симпатичных девушек по уров- 
ням бегают просто накачанные ржа- 
вые андроиды с впаянной в мясо желез- 
ной пластиной вместо лица. 
Характерная особенность СиаКе3 — 
безвоздушное пространство, которое 
окружает уровень, вместо стен, как на 
Те Едде. Если вы свалитесь в эту про- 
пасть, можете вычесть из своего счета 
один фраг. На уровнях тестовой версии 
присутствует старая, добрая лава, по- 
этому можно предположить, что в ориги- 
ноальной версии есть такие химические 
среды, как слизь, кислота, газ и просто 
вода. Существует и несколько улучшен- 
ная и усложненная система телепортов, 
а также 1есв ро\муегур’ы, или, попросту 
говоря, руны. Они похожи на присутст- 
вовавшие раньше в Саршге ТВе Над ог 
СиакКе2, но в тест-версии можно уви- 
деть только персональный телепортер. 
Хорошо знакомый квад почти не изме- 
нился, то же учетверение выстрела, но 
выглядит он, как точная копия логотипа 
Сиоке3. «Квадратного» видно издали 
не только по характерному синеватому 
свечению, но и по электрическим разря- 
дам, бегающим по его телу. Если вы взя- 
ли квад, и вас убили, например на 20-ой 
секунде его работы, он из вас выпадает, 
а зас» 


(044) 416-41-10' 


(044) 416-4179 


и подобравший его будет ква- 
довым еще десять секунд. | 

Разработана и хорошо раз- 
вита присутствовавшая пока * 
только в СТЁЕе система г. Те- } 
перь, наведя на противника 
прицел, вы увидите не только 
его имя, но и название коман- 
ды. Любой выстрел в ОуаКеЗ 
дает о себе знать громким зву- 
ком и характерной для каждого 
оружия цветовой гаммой, за- 
метной с любой точки на от- 
крытой местности. 

Параллельно идет разро- 
ботка Сар№юге ТНе Над Юг СбиоКеЗ. Су- 
дя по слухам, это будет нечто потрясаю- 
щее (что-то вроде СуаКе?: Наоз и Теат 
Ромезз юг На!Н-Ше (Ри Уегзог)). Ведутся 
серьезные разговоры об а@а-оп’ах, од- 
нако пока не стоит радовоться: помни- 
те, что случилось, когда абсолютно пе- 
вая фирма взялась за разработку пер- 
вого тззюп расК’а к СиаК629 Правиль- 
но, получился №оддегац Юг ОокКе, и 
представлял он из себя нечто вроде вто- 
рого квака с «отделанным» движком (а 
[а Буке Микет 30), с монстрами, похо- 
жими на УпгеаГовские, но в разреше- 
нии 512х380. Моло того, это была абсо- 
лютная аркада, без миссий и заданий. 
Надеюсь, третий Квейк таким образом 
никто не опозорит. 

Говоря о Зв! Р/ау’е ктретьей квоаке, 
хочется отметить — он будет менее зо- 
хватывающим, чем его аналог из второй 
серии игры. Судя по сплетням из Интер- 

: нета, вам в роли главного ге- 
роя предстоит выбираться из 
прейсподни, кроша и разры- 
вая Но своем пути попадаю- 
щуюся нечисть. СиуоКей все- 
гда Отличался ст других игр 
боевым захватывающим но- 
строем. Даже бегая с ботами 
или с реальными противника- 
ми, мы подсознательно про- 
водим параллели и предстов- 
ляем себя пехотинцами на 
№! Строггосе, окруженными ки- 
Ё боргами и мутантами, от ко- 
| торых зависит не спасение 
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своей шкуры, как в Ной-Ше или в Ипгеа|, 
а судьба родной планеты, строги хотят 
выжать из нее все ресурсы, а жителей 
превратить в себе подобных. 

СиоаКе2, как и Роот, проходили 
всем миром, боюсь, что с третим кво- 
ком этого не будет. Приключения в аду 
объясняют появление среди второквей- 
ковского вооружения Р!азта Сип’а. По 
всей видимости; его оставил там еще 
один «адопроходец», но уже из Воот2: 
Ней оп Еат в. Это очередной раз дока- 
зывает, что ребята из 4! Зой\уаге пыта- 
ются вернуть старые добрые времена, 
а также влияние на рынке, пошатнув- 
шееся после ухода Джона Кармака в 
1оп ЭЮгт. Ну что ж, пожелаем им удачи. 

ОуакеЗ составит огромную конкурен- 
цию таким монстрам будущего как 
ДРакаюпа, Вике Микет Рогеуег, Ипгес! 2, 
а также всем своим предшественникам, 
которые занимают на сегодняшний день 
первые места в рейтингах мультиплейе- 
ра (Фиске2, Най-Ше, Оейа Рогзе, Эюиг- 
зеде: ТиБез). Уже сейчас квейкеры всего 
мира тренируются и разрабатывают 
собственную тактику игры, дискутируют 
о преимуществах РосКе! [аипспег’а над 
Вайдуп‘ом, вовсю ведутся Реота!й'и, 
и лучшие квейкеры мира готовятся к 
чемпионату по СиакеЗ: Агепа, который 
состоится в 2000 году в Женеве. Что ж, 
может, и наши украинские кланы устро- 
ят что-то вроде сборной и победят их 
всех. Благо, все условия для этого в 
СуиакеЗ созданы. 

Науе ит 
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ионный автобус подъезжает к площади, на которой напротив друг друга расположены ста- 
ДИОН, РА одятся смертельные поединки между лучшими бойцами Вселенной, и старинный Импера- 
торский дворец Мастера Ориона. Вы можете не только полюбоваться великолепной отделкой их фаса- 
дов, но и зайти вовнутрь. Наиболее решительные примут участие в боях; честолюбцы же смогутненадол- 
го почувствовать себя «владыками всемощными», незаметно устроившись на императорскомтроне. 


Легендарный Моча! Котро+... Вот уже 
> свыше пяти лет ходит по планете эта игра. 
И несмотря на попытки некоторых борцов 
# за моральную чистоту человечества его 
| запретить, он жив и, судя по информации 
? поступающей из Интернета, будет жить. 
Лично я считаю, что лучше выместить свою 
агрессию на виртуальном поле боя, чем на 
реальном (кто не согласен — НАТО вас ждет]. 

На сегодня МК уже не только игра 
для компьютеров и приставок, но и 
книга, фильмы, сериал, наклейки, фи- 
гурки бойцов и т.п. В Интернете вы 
сможете найти изобилие посвя- 
щенных ей сайтов. Кроме того, 
регулярно проводятся турниры 
{правда, по приставочной вер- 
сии МК]. Попытаемся разо- 
браться, что же сделало эту игру 
столь популярной? 

На мой взгляд, МК присущ 
какой-то особый дух. Здесь 
Вы всегда находитесь лицом * 
клицу с противником, в отли- ' 


чие от Веот’оподобных игр, | 
где в сложной ситуации мож- 
здоровье, броню и оружие. 
Здесь ничего не отдано на во- 
лю случая, и все решает толь- 
во бойцов. я #4 р 
Так давайте же вспомним этапы “ мы 
становления этой популярней- 
Мона! КотЬс! Е 
Минимальные требования 
программы: 1386, 4 МЬ ОЗУ 
игру на старую тему. После долгих размышлений было решено 
назвать ее Мойа! СотБоа\, но в последний момент перед от- 
правкой игры в продажу Бун решил изменить в слове Сотбо{ 
Сюжет первой версии весьма прост. Воин и колдун вап9 
Тзипа организовал на своем острове турнир и пригласил на 
него мастеров единоборств всех стилей и направлений. Глов- 
В МК существовало семь обычных бойцов, которыми 
можно было проходить турнир. Кроме них и ЭВапд Типо, в 
единоборствах принимали участие четырехрукий человек- 
чением Сого и ЭВапа Тзипа, имели стандартный набор дви- 
жений и ударов (шаг назад, шаг вперед, приседание, прыжок, 
блок, удары рукой и ногой по голове и туловищу, удар с раз- 
собственная индивидуальная магия и спецудары. Так, напри- 
мер, $иБ-Гего умел замораживать противника, 5согргоп бро- 
сал гарпун, #и Копа — шаровую молнию, а Рейден в полете 
Для победы в бою требовалось выиграть два раунда из 
трех. После этого игрок мог с помощью специальной комби- 
нации клавиш запустить РатейНу — уничтожение противника 


но удрать от врага, набрать 
ко индивидуальное мастерст- 
шей игры. 

1992 год. Эд Бун, Джон Тобиас и компания создают новую 
букву «С» на «К». Так родилось название Мопа! Коте. 
ный приз — продолжение вашего существования. 
дракон Сого и секретный игрок КерйЕ. Все игроки, за исклю- 
ворота, подсечка, апперкот и т.п.). К тому же у каждого была 
торпедировал своего противника. 
— и наслаждаться красивой концовкой боя. 


Сам турнир условно можно разделить на несколько час- 
тей. Чтобы выиграть его, прежде нужно было победить всех 
обычных участников. Потом следовало пройти три Ёпаи-= 
гапсе — бой против двух бойцов. Победив одного из них, 
Вы с оставшимся здоровьем должны были одолеть и второ- 
го. Если прохождение бойцов по одиночке было сравни- 
тельно простым и требовало лишь хорошей реакции и зна- 
ние клавиатуры, то на Епдигапсе было сложно выжить, не 
изучив стиль боя каждого игрока. Пройдя Епигапсе, Вы по- 
< подаете в логово к @бого. На мой взгляд, сраже- 
ние с ним самое сложное на турнире, по- 
скольку любой его удар приносит значи- 
тельный ущерб Вашему здоровью. 
Единственное, что спасает — 
медлительность этой туши. От 
Сого путь к невзрачному на пер- 
Ш вый взгляд старичку, на самом 
В) деле, это — легендарный колдун 
\ № Напа Тзипо. Сам он практи- 
р чески не дерется, зато может 
ВАУ превратиться в любого из бой- 
цов, в том числе ив Сого. В об- 
щем-то, забить ЗКапд Тзипа не 
сложно, хотя иногда он может 
преподнести сюрприз в виде се- 
рии огненных шаров. 

В игре возможен бой челове- 
ка против человека. Имея всего 
ИВ один компьютер, можно прово- 
дить турнир по МК (правда, при 
этом возникали некоторые слож- 
ности, связанные с пережимани- 
ем клавиатуры, когда нажатые 
МЕДВИ И клавиши одного игрока блокиро- 
т , Г ы вали управление другого). 

Г Радовала игра и своей гра- 

[ 0 | фикой. Сами игроки и их дви- 

жения были прорисованы очень 
реолистично; бои происходили на фоне прекрасно сде- 
ланных бэкграундов. В общем, ни один байт из четырех 
мегабайтов оперативки, требуемых для работы програм- 
мы, не был потрачен зря. 

Как же отреагировали геймеры на появление игры? Доста- 
точно своеобразно. Их начальный энтузиазм после прохож- 
дения уровней сменился стремлением привнести в нее что-то 
новое. Вооружившись перехватчиками экранов и графичес- 
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кими редакторами, они стали вопло- 
щать свои идеи. В результате, по Интер- 
нету поползли слухи о том, что кто-то 
якобы дошел куда-то и сделал что-то до 
сих пор неизвестное. Как доказатель- 
ство прилагались подредактированные 
скриншоты. Так появились разнообраз- 
ные Репа р — проявление к побеж- 
денному противнику дружеских чувств, 
ВаБаШу — превращение соперника в 
ребенка и т.п. 

Ясно, что разработчики, видя огром- 
ную популярность игры, не могли оста- 
ваться в стороне — появляется продол- 
жение. 


ВАоме! КотьЬа! ПИ 


Минимальные требования про- 
граммы: #386, 4 МЬ ОЗУ 

Конечно же, новая версия 
игры была основана на новой 
истории. Как оказалось, тур- 
нир «Мона! Котоф» был за- 
думан, чтобы не допустить 
владыку Внешнего мира (Оу 
мо] $Вао КВат но Землю. 
Чтобы все-таки попасть в нашу 
реальность, его подчиненным во глове с 
ЭКапо Тзипд необходимо выиграть де- 
сять турниров подряд. В девяти из них 
это было возможно, а вот на десятом 
(которому, как оказалось, и была посвя- 
щена первая версия игры) нашла коса 
на камень. В финале МК 1 ЗВапд Тзипд 
проиграл Ни Капа и планы ЗВао ККап 
были разрушены. Но последний не со- 
бирался сдаваться и, похитив Кано и 
Соню, организовал новый турнир — 
Мона! КотБо! ||. 

На этом турнире уже можно использо- 
вать двенадцать бойцов. Пятеро из 
них перешли в МК [ из прошлой версии, 
остальные — новички либо игроки МК |, 
за которых нельзя было играть. В Мото! 
Котва: Й значительно увеличилось коли- 
чество спецударов у игроков. Также каж- 
дый боец имел по два Госу, одному 
Риепд$Ыр и ВабаНу. Кроме этого, появи- 
лось три бэкграунда, где можно было сде- 
лать беде РейсИНу — ГоюЙу уровня 
(например, сбросить противника в яму или 
нанизать на колья, торчащие из потолка]. 

Теперь несколько слов о самом тур- 
нире. Сначала Вам необходимо пройти 
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всех обычных участников и ЭВапа Тзипод. 
После этого Вы допускаетесь к бою с 
ЖЮтюто. Это наследник Сого, очень си- 
лен, и одолеть его сложно. Лично я 
дважды стирал с досады игру®, пока не 
научился проходить его (стреляйте по 
нему магией Лю Кангом или Эрапд 

Т5ипд либо повите на веера КЙапа]. 
Ну и последним идет, естествен- 
но, сам ЭКао КПап. Впрочем, 
после победы над Кичаго спра- 
виться с ним не проблема. 

Кроме обычных бойцов, в иг- 
ре есть и секретные: 5токе, 
Чаде и МооБ ЗафоЕ Драться с 
ними можно было, лишь выпол- 
нив определенные условия. Напри- 
мер, чтобы сразиться с /а4е, в первом 
раунде нужно победить противника, 
идущего перед бойцом, помеченным 
знаком вопроса, используя только ниж- 
ний удар ногой. 

Конечно же, появление новой версии 
игры было с энтузиазмом воспринято ее 
поклонниками. Впрочем, Мона! КотБе! 
| не лишен некоторых недостатков (хо- 
тя, у какой программы их нет). Во-пер- 
вых, турнир, за исключением са- 
мого простого уровня (Уегу 
Еа5у), весьма сложен. Ну, а( 
на \Уегу Еазу играть с ком- № 
пьютером было совсем ней 
интересно (поджидаешщь, ког- 
да противник подойдет, и де-4 
лаешь апперкот®). А вот уже 
на уровне Еазу мне не удова- 
лось дойти доже до ЗИапо Тзипа. На 
Уегу Нага одолеть первого бойца мне 
удалось только где-то с двадцатой по- 
пытки. Для сравнения, в МК [я проходил 
турнир даже на самом высоком уровне 
сложности (может быть, я неправильно 
играл? Подскажите, если что). 

Еще один недостаток этой версии — 
трудновыполнимость не- 
которых действий. Так, на- 
пример, чтобы сделать 
третье ГЕоюИ!у у 5Вапа 
Т5упа, необходимо трид- 
цать секунд (®) держать 
нажатой клавишу удара 
рукой и при этом еще как- 
то драться с противником. 
Интересно, каким, по 
мнению разработчиков, 
образом должны стоять 
руки у игрока? Или сколь- 
| ко их должно быть? 
Впрочем, в геймерской 
| среде реакция на игру бы- 
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ла преимущественно положительной. | 


Поэтому выхода третьей версии МК все 

ожидали с нетерпением. 
] 
} 
| 


Моне! КотЬа Ш 


Минимальные требования програм- 
мы: 1486, 8 МЬ ОЗУ 

Как оказалось, результат проведен- 
ного турнира был ничейным: бойцы Зем- 
ли смогли временно остановить Пао 
КБап, но не сумели его уничтожить. У по- 
следнего появилось время обдумать и 
начать осуществление своих темных 
планов. Оживив королеву Зтае!, Эпас 
КБап сумел перенестись вместе со сво- 
им войском на Землю. Но на защиту 
родной планеты от захватчиков вышли 
лучшие бойцы. 

Что же нового появилось в игре? На 
мой взгляд, самое важное улучшение — 
появление сотвВо$ — неотразимых 
комбинаций ударов. Хитроумной сери- 
ей из обычных ударов и магии можно 
было вынести до 40% жизни противни- | 
ка. Причем, во время проведения сот- | 
Боз соперник уже не может поставить | 
блок и вынужден терпеть до конца всю 
комбинацию ударов. Была введена и 
новая управляющая клавиша, придав- | 
шая игре большую динамичность, — 
бег. Еще одно нововведение — допол- | 
нительный способ завершения боя — 
АпйтаШу. Применяющий его превра- 
щался в зверя и как-то добивал своего 
противника. Увеличилось и число бой- | 
цов, до четырнадцати. Также при запус- 
ке игры, введя специальный код, можно 

было играть секретным игроком — | 

токе. Более того, благодаря | 
еще одному коду, Вы получали | 
доступ к боссам турнира 
248 Могаго и $Вао КВап, провда, в | 
ВИ режиме боя один на один. Появи- 
лась возможность игры по сети. 
Хотя, на мой взгляд, это уже изли- 
шество, ведь весь смак от этой игры 
получаешь, сидя рядом с противником | 
за одним компом (впрочем, как извест- | 
но, на вкус и цвет — товарища нет}. 

Несколько слов о структуре турнира. 

В отличие от предыдущих версий, где 
можно избрать только уровень сложнос- 
ти, в МК 1 появился еще и выбор турни- 
ров (одного из трех). Они различаются 
по количеству обычных бойцов: Новичок 
{Момсе], Воин (Мао!) и Мастер (Маз- 
ей. Затем, во всех вариантах турниров 
идут боссы — Моюго и ЗНао Кап. | 

На мой взгляд, это самая удачная 

версия. Она привлекла к себе даже до- 
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леких от МК людей. Поэтому вскоре по- 
следовали УНйте!е Мома! КотЬБе!и 
Мопа! КотБа! ТгНоду. Эти иг- 
ры сделаны на основе движка 
от МК И и ничего принципиаль- 
но нового не содержали. Лишь 
увеличилось количество игро- 
ков, а также добавилась кон- 
цовка — Вгик\НМу, блогодаря\ 
ей противника можно «разо- 
брать по косточкам». 


Монс! КотБа У 


Минимальные требования програм- 
мы: Репнит 133, 16 (желательно 24} МЬ 
ОЗУ, желательно ЗО 

Выходу МогкИ КотБа! 4 предше- 
ствовало появление еще одной игры из 
этой серии: Мог Кота! Мутою- 
ду. По смыслу это — прелюдия ко всем 
вышедшим версиям. К 5и6-Гего попа- 
дает секретная «Карта элементалов». 
С ее помощью можно оказаться в ста- 
ринном шаолиньском храме, скрытом 
от глаз простых смертных. Здесь герой 
должен украсть амулет поверженного 
бога ЗтпоК. Сама по себе игра силь- 
но отличается от всех остальных МК и 
скорее всего принадлежит к разряду 
«бродилок» с элементами мордобоя. 
Тут играет только один Сабзиро и вы- 
полняет поставленную ему задачу. 

И, наконец, весной прошлого года 
вышел Мома! КотфБа! 4. Как обычно, 
начнем с истории. Много лет назад бог 
грома и хранитель Земли Рейден столк- 
нулся спадшим богом по имени Впок. 
Победитель Рейден заключил противни- 
ка в Нижний мир (Метегеа!т), то есть в 
Ад. Но после поражения Эбао КПап от 
руки земного бойца ЗНипоК вырвался 
из заключения и вместе с армией тьмы 
вновь хочет захватить Землю. 

Теперь о самой игре. Наконец-то, 
она трехмерная: бойцы двигаются не 
только вперед и назад, но и в стороны. 
При этом наводка на противника сохра- 
няется автоматически. Обычных бой- 
цов стало пятнадцать. Причем сре- 
ди них и сам ЗЫппоК, один из боссов 
турнира. Второй босс — невесть отку- 
да появившийся вновь Сого. Из игры уб- 
раны все лишние по мнению авторов и 
некоторых геймеров концовки, оставле- 
ны лишь ЕотаЙу (хотя лично я любил, по- 
бедив противника, сделать что-нибудь 
эдакое}. К тому же, если в прежних вер- 
сиях после прохождения турнира покоа- 
зывалось несколько картинок с поясни- 
тельным текстом, то сейчас на их месте 
— небольшой мультфильм. 


В игре появилось оружие, 
которое можно доставать | 
(один раз], бить им, | 
бросать его в про- 
тивника и подбирать 
с земли. Еще одно 
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нововведение — ак- 
тивные бэкграунды. 
Теперь на некоторых 
уровнях валяются 
различные предметы, 
которые можно поднимать и | 
швырять в противника. Поми- 
мо обычных персонажей, в иг- 
ре есть и скрытые: Месф Сого 
и известные по МК ! №оБ 
бафо{ и Кйопа. Ими можно управлять, 
но добраться к ним достаточно сложно. 

Справедливости роди отмечу, реак- 
ция геймеров на Мопа! Кота! 4 ока- 
залась достаточно холодной, и многие 
до сих пор играют в третью версию. (Ви- 
димо, нечетные версии удаются авто- 
рам гораздо лучше четных®). Так что 
нам остается уповать на МК5, разра- 
ботка которого должна уже подходить к 
завершению. 


Мона! КотЬаг М? 


Конечно же, все любители 
МК с нетерпением ждут выхо- 
да спедующей версии. И, хотя | 
разработчики продолжают 
молчать, поделюсь слухами из 
Интернета. 

Поговаривают, игра должна 
выйти в августе 99 (немного осталось @®). 
В ней появятся режим боя 4-х человек 
(каждый сам за себя), а также Року с 
оружием (представляю: Джекс достает из 
широких штанин ручной пулемет и фар- 
ширует противника свинцом; впрочем, 
это уже из области ОиаКе ®©). 

И, последнее. В МК5 ожидаются сле- 
дующие бойцы: 

® Копа [юо 

® [10 Капа 

® Сого 

® 5%Б-Гего 

® 5согроп 

® Мазег Сбиупд 

® огод 

® ЗНао Кап 

® Коба 

® КНопа 

® Митьи$ 

Фут 
® МооБ Зайс! 
® Вогака 
® токе 
® Сестра 5иБ-Лего 
® Напа Тзипд 


Секреты игр 
Как вызвать на бой Рептилию в МКТ: 
Лважды чисто победите своего против- 
ника на уровне «Яма» («ТВе Ри»} и сде- 
лайте Гойоу. 
Секретное меню МК2: Во время пока- 
за информации об авторских правах но- 
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дут показываться заставки, нажмите 9. 

Как вызвать на бой ЭтоКе в МК2: 
На уровне «Портал» («РойоБ}, когда в 
правом нижнем углу появится голова 
мужика (говорят, его зовут Рап Роге}, 
нажмите «Вниз»+«Старт». 

Как вызвать на бой МооБ Зафо! в 
МК2: Выиграйте пятьдесят один раунд в 
режиме «человек против человека». 

Чтобы драться ЭтоКе в МКЗ, набе- 
рите в командной строке РОЗ 
«МКЗ 666». Доступ к Моюго и 
ЭНао Кайп в режиме один на 
один вам даст ключ «1 000 
000», введенный аналогично 
предыдущему. 

Секретное меню МКА: Вой- 
дите в окно установки опций и 
наведите в нем курсор на пункт 
«Сопйпие». Нажмите и удерживайте в 
течение десяти секунд «Блок»+«Бег». 

Если Вы хотите получить полный кон- 
троль над МК4 (т.е. возможность легко 
играть за всех секретных игроков, быст- 
рый доступ в секретное меню, возмож- 
ность сделать Раю у Сого ит.п.), не по- 
ленитесь посетить У!еБ-страничку 
ммм. датез-ги/Кпоском! и скачать 
соответствующий патч. 


Ну О-О-ОЧЕНЬ классные! 
" Компьютеры - от 250 у.е.!! 
я Интернет - 8 грнчас П% 
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ип пошаговых стратеммй ВАК ти ли 
можно найти более культовую, чем Ма- 
стер Ориона 2. Достойную конкурен- 
цию могла бы составить Цивилизация, но 
первая ее версия уже слишком стара, а 
вторая вызвала далеко не тот ажиотаж, 
что можно было ожидать. Единственная 
из игр этого жанра, которая смогла пре- 
взойти по популярности МОО-2, — это 
сага о Героях меча и магии, но они, ска- 
жем так, вне конкуренции. 

Итак... Давным-давно, в нашей га- 
лактике бушевали звездные войны. 
Две великие цивилизации Орио- 
наи Антареса не смогли мир- 
но договориться о дальней- 
шем пути развития своих 
народов. Раса Ориона | 
выступала за престое 
ление равных возможнос-\ 


роста всем жителям галок- \ 

тики, а Антаресцы руковод-` 
ствовались идеей центрелизо- “ 
ванного правления, закрепленно- 

го за наиболее сильным. После мно- 
жества сражений, в пламени которых 
случалось сгорать целым планетарным 
системам, военная удача стала боль- 
ше блоговолить к жителям Антареса. 
Но, как это всегда случается в подоб- 
ных ситуациях с притесняемой сторо- 
ной, ценой неимоверных усилий, моби- 
лизовав всю свою волю и отвагу, жите- 
ли Ориона сумели выдворить их за 
пределы обитаемой вселенной, закап- 
сулировав в особую область подпро- 
странства. После выполнения своей 
миссии, Орионцы покинули обитаемый 
мир, оставив на страже специального 
защитника, превращающего в пепел 
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ВСЯКОГО. неосторожного, О 
имел несчастье залететь в его 
пределы. 

Из расчетов своих ученых 
исторические наследники Ори- 
она знали, что когда-нибудь Ан- 
таресцы вырвутся из заточения. 

И если ктому времени найдется 
раса, способная им противо- 
стоять, она легко сумеет нейт- 
рализовать защитника Орио- 
на, после чего сможет без тру- 
да овладеть не только самой 

одноименной звездной систе- 

№) мой, но и техническими 

разработками орионской науки. 
КА сомое главное, на Орионе 
остался легендарный адмирал 
Локнар — предводитель их зве- 
здного флота, готовый всегда 
начать новый «крестовый» по- 
ход против несущейся с Антаре- 
’ са смерти. Как это ни звучит нео- 
жиданно, но именно от вас требу- 

ют возглавить эту расу. 

Вначале вы поподете в меню, где 
сможете задать уровень сложности иг- 
ры, а также параметры галактики, в ко- 
торой и будут происходить все дальней- 
шие события. Ее размер, насыщенность 
выгодными для производства или выра- 
щивания пищи планетами — все зависит 
от будущего комбинатора. После этого 
вам предложат выбрать расу, воз- 
главляя которую, вы сможете бо- 
роться за подчинение галакти- 
ки. При выборе «тяжелого» или 
«невозможного» уровня слож- 
ности вам станет доступным | 
менюшка УВЕтруировенин 
будущих вояк. Что действитель- \ 

но подкупает в этой 

К игрушке, ток это чет- 

кая продуманность со- 

‚ здателями всех варионтов, по 
‚: которым можно изменять по- 
 раметры будущих колонис- 
|. тов. Судите сами: вы сможете 
изменять скорость их размно- 
: жения, производство каждым 
: фермером пищи, скорость 
‚ постройки новых зданий и ко- 
‚ смических кораблей, мастер- 
ВИВИВ: ство кораблевождения и ис- 
ТЕВЯ  кусность в ноземных битвах. А 
также количество налогов за 
каждый тур и их способности 


Мерыг Апрас4 ни! 


в шпионаже и контршпионоже. Общест- 
венный строй вашей цивилизации от фе- 
одализма до демократии и некоей уни- 
фикации, и еще многие другие не менее 
важные параметры. Такого богатства 
выборая нигде более не встречал. Чело- 
веку не очень опытному надо очень ос- 
торожно изменять эти параметры. Ведь 
уменьшив, к примеру, воспроизводи- 
мость населения и размер галактики оп- 
ределив как «большой» или «огромный», 
вы рискуете просто не успеть заселить 
все планеты, которые могли бы без тру- 
да заселить, не трогай вы эту опцию. Я 
уже не говорю о таких параметрах, как 
изобретотельность или производство 
продукции; уменьшив их, вы вообще рис- 
куете не успеть покинуть свою родную 
систему до того, как к вам прилетят 
межзвездные агрессоры, с весь- 
№ ма печальными (уж поверьте ®) 

у для вас последствиями. 
| — Но вот игра создана. Ес- 


и уровень технического раз- 


х 


вития, ваши подчиненные 
могут строить только: колони- 
зационные базы для обжива- 
ния планет в данной звездной си- 
стеме, казармы для обучения межзве- 
здных пехотинцев и простенькие кос- 
мические базы, которые служат одно- 
временно и космическим доком для ко- 
раблей большого размера, в также 
способными отразить не слишком се- 
рьезное нападение. При более 
развитом уровне технического 
развития возможностей становит- 
ся больше, но, в принципе, это не 
очень существенно. 
Ну что ж, обживаем систему и од- 
новременно начинаем постепенно 
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развивать науки. С самого начала вы су- 
меете открыть только самые примитив- 
ные межзвездные двигатели, простень- 
кую броню и баки для горючего, но, со- 
мое главное, после неоднократного но- 
жатия на клавишу конец хода, для вас 
станет доступной постройка колонизо- 
ционных кораблей. Итак, начнем засе- 
лять галактику? 

Во время сборки первого колониза- 
ЦИОННОГО корабля имеет смысл на пло- 
нете Сателлите создать маленького раз- 
ведчика. Пока ваши граждане ценой не- 
имоверных усилий строят корабль-коло- 
низатор, разведчик соберет данные со 
всех близко расположенных планетар- 
ных систем, после чего вы сможете опре- 
делить самую перспективную для засе- 
ления. Кроме того, не забывайте, что не- 
которые привлекательные для коло- 
низации звезды охраняются, 
странными существами, кото- 
рые с удовольствием переку- 
сят вашим кораблем. Поэто- 
му, учитывая особую цен- 
ность агрегата, особенно в 
начале игры, посылайте его 
только в разведанные места в 
голактике вашего обитания. 

Но вот, у вас уже несколько 
колоний, ваши рабочие ударным %@ 
трудом укрепляют могущество вс- 
шей расы, фермеры трудолюбиво об- 
рабатывают необъятные просторы но- 
вых материков, ученые открывают одну 
науку за другой. Казалось бы, все хоро- 
шо и вдруг... К вам прилетают послы 
другой цивилизации. Ноладив с ними 
торговлю и помощь в изучении наук, вы 
весьма и весьма улучшите свое матери- 
альное положение и развитие своих по- 
знаний об окружающем мире. Правда, 
весьма часто случается, что раса, вые 
шедшоя с вами на связь, оказывается 
неконтактной. В этом случае ваше поло- 

ие может осложниться. Пользы от 

ого соседства никакого, а вот вреда, 
ерьте мне, предостаточно. Обычно 
за счет своей неконтактности по- 
добные расы имеют изначально до- 
вольно приличный спурт, и бороть- 


с ' 


тило дух? Теперь мы пересаживо 


ый порт Игрограда. 


и сах 


ИИ ся с ними, особенно внача- 
\ ле, практически невозмож- 
' но. Спасает только одно: 

оттяпав у вас одну-две зве- 
|| здных системы, подобный 
завоевотель начинает их 
обустройство, забыв о вас 
на некоторое время. За 
этот период вы должны мок- 
симально подготовить свои 
оборонительные рубежи к 
возможным атакам. Начи- 
нающему мастеру Ориона 
стоит запомнить, что лучше 


планет, чем много колоний, нахо- 
дящихся на этапе Е р 


практически всех пошаговых} 
стратегий; вспомните тот же 
«Негоез»: один герой с хоро- | 


опытный легко побеждает мно- \ 
гочисленных, но более слабых \ 
противников. Именно умение со-` 


брать свои силы в один мощный кулак 


и характеризует любого настоящего 
стратега. На начальной стадии ни в ко- 
ем случае нельзя забывать и про плане- 
тарные силы обороны. Пока у вас нет 
мощного флота, способного если и не 
напугать своим видом любого врага, то 
ХОТЯ бы надежно прикрыть все ваши 
строящиеся галактические владения, за- 
щитные сооружения будут основны- 
ми. Благо, строятся они быстрее, 
чем надежные боевые корабли. 
В принципе, любого хорошего 
\ игрока на этом этапе выруча- 
‚ет именно то, что компьютер 
не умеет нормально комплек- 
товать свои корабли оружи- 
Й ем. Вместо того, чтобы набить 
их под завязку оружием и гро- 
мить всех кого не попадя, он ос- 
нащает свои корабли всеми видо- 

ми доступного арсенала. 

Вашу нелегкую жизнь весьма могут 
облегчить лидеры, о которых я уже 
упоминал. В вашем распоряжении од- 
новременно могут находиться четыре 
планетарных и столько же ко- 
мандующих вашим межзвезд- 
ным флотом лидера. Надо толь- 
ко разумно использовать их 
специальные возможности. К 
примеру, научного лидера нуж- 
но посадить руководить систе- 
мой, где у вас больше всего уче- 
ных. Если эта система содержит 
оставшийся от цивилизаций 
прошлого артефакт — это про- 
сто великолепно. Лидера, уве- 
личивающего работоспособ- 
ность, — над строящей ваш 
флот системой, и ток далее, 


Также распорядитесь и корабельными 
лидерами. Обращайте внимание на 
то, что некоторые из них знают секре- 
ты одной или нескольких наук. Получив 
такого союзника и выгодно поменяв 
новую технологию у ваших оппонен- 
тов, вы можете вырваться далеко впе- 
ред в освоении более мощного ору- 
жия или более мобильного транспорт- 
ного средства. 

Играя в одиночку против компьюте- 
ра, вы можете, как в старой сказке, 
пойти по одному из трех путей. Можно 
уничтожить всех ваших оппонентов. 
Можно победить на выборах имперо- 

тора всей галактики. Таковые вы- 

‚ боры происходят время от вре- 

х мени и участвуют в них в каче- 

‚ стве претендентов повелите- 

} ли двух сомых развитых циви- 

| лизаций. Вы, правда, може- 

те не согласиться с мнением 

я большинства и не признать 

®' нового имперсторо, но в та- 

7’ ком случае вас ждет война. И 

№?” под конец, получив возмож- 

` ность построить подпростран- 

ственный портал, вы можете атако- 

вать антаресцев в их логове. Уничто- 

жив их в их же собственном мире, вы 

становитесь признанным лидером 
всей галактики. 

Играть можно и нескольким людям 
одновременно. Причем, как используя 
различные виды коннекта между ком- 
пьютерами, так и на одной машине. В 
этом случае выборы не производятся, 
и вам остается только уничтожить ва- 
шего соперника. Впрочем, это проис- 
ходит достаточно редко, ибо уже на 
стадии развития сразу видно, кто выиг- 
рывает, а кто нет. 

Если я смог вас заинтересовать, не 
сомневайтесь — садитесь и играйте. 
Учтите только, что ни одной нормаль- 
но работающей версии на русском 
языке нет и вроде не предвидится. Но в 
принципе, для успешной игры требуют- 
ся самые начальные знания снглийско- 
го языка. 

Галактика ждет своих 
будущих повелителей. 


ся на речной трамвайчик, который доставит нас 


Порт и мирно отдыхающие в нем корабли вам покажет наш новый экскурсовод, знакомый 
со многими легендарными капитанами дальнего плавания. Надеюсь, его рассказ будет 
вам интересен. 


Сегодня речь пойдет о военно-морских баталиях. Специфи- | 
ку «игрушек» данного жанра\мы рассмотрим на примере 
«Па е$ ОЕ угаг» («Приливы войны»). Это одна из самых новых 


игр подобног о жанра, вместившая все пучшее от своих пред- 


шественников. 


Вначале немного истории. После вы- 
хода злополучных путешествий Виссо- 
пеег$ настало небольшое затишье. Но 
появившиеся позже Аде оЁ 5ай5 и У/оо- 
еп $Нр5 апа топ Меп — это большой 
шаг вперед в жанре «стратегия — воен- 
но-морские баталии». Их успех связан с 
тем, что игрокам предлагалось перепи- 
сать историю по-новому, играя за одну 
из стран. Но даже эти игры не смогли 
противостоять новому хиту 54 Меег$ 
РистеЯ Здесь гармонично совмещались 
экшн, ролевик и стратегия. 

Современные морские баталии от- 
личает' хорошо._проработанная‘графи- 
ка, а «Приливы войны» вообще превос- 
ходит большинство ком- 
пьютерных игр, выпу- 
щенных за последнее 
время. Даже на. первый 
взгляд видно, что про- 
граммисты из СТ {тегас- Е 
Буе Зой\уаге хорошо'по- 
трудились. Детально 
прорисованы каждый го- 
род, каждое строение, к 
тому же авторы поста- 
раяись, чтобы все боль- 
шие города (гарнизон 
около двухсот и более 
человек) отличались 
друг от друга не только расположением 
строений, но и архитектурой зданий. 
Что же касается кораблей, у меня про- 
сто нет слов описать их великолепие, 
скажу только, видны даже дыры в пару- 
сах, оставленные вражескими снаряда- 
ми. Да и количество кораблей поражо- 
ет. Вы столкнетесь с испанскими, египет- 
скими, китайскими и многими другими 
суднами, которых здесь более двадцати 
видов. Ко всему прочему, в море можно 
встретить небольшие лодки из сел Си и 
небольшой колониальной империи 


Зак, защищающие свои 
владения. Токже есть дроа- 
кары викингов, финикий- 
ские голеоны-рейдеры и во- 
енные каноэ индейцев. 

Айсберги, плавающие 
около северного и южного 
полюсов планеты, пред- 
ставляют для Вашего ко- 
рабля опасность. Потеряв 
бдительность, Вы можете 
столкнуться с одним из них — тогда бе- 
регитесь, получите большие поврежде- 
ния, а то и вовсе пойдете ко дну. Судно 
может атаковать и кит, хотя это случит- 
ся, только если его разозлить. 


100. 
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Больше всего в игре меня удивил раз- 
мер карты, а именно 60 тысяч скринов 
воды и суши (по информации из Интер- 
нета — сам не считал @). Действие раз- 
ворачивается в ХУ! веке в вымышлен- 
ном мире, построенном на военно-мор- 
ских традициях хорошо знакомых наро- 
дов, поэтому в выдуманных странах лег- 
ко узнаются названия существующих 
сейчас или существовавших ранее госу- 
дарств. Авторы немного изменили и 
карту планеты. Чтобы увеличить пло- 
щодь воды, материки пронизало множе- 
ство рек, озер и морей, так 
что суша в игре занимает не 
30% всей поверхности Зем- 
ли, как в действительности, а 
раза в два меньше. 

Ну вот, игра куплена и ус- 
тановлена. Во вступительной 
заставке Вы видите бой ко- 
раблей королевства Апд- 
|1апд {не Англия) и герцогства 
Рагт — двух главных против- 
ников, на противостоянии 
которых построено все дей- 
ствие. Причем первый уве- 
ренно побеждает, это за- 
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ставляет задуматься о том, за кого же 
играть на первых порах. Далее Вы попа- 
даете в главное меню. Для начала вве- 
дите имя, под которым будут сохранять- 
ся пройденные миссии. Кстати, сами Вы 
сохраняться не можете и, 
если не хватит сил пройти 
миссию целиком, позже 
придется проходить ее за- 
ново. В следующем меню 
выберите миссию, в кото- 
рую хотите сыграть, из 
двух кампаний, доступных 
сразу: Ктаот оЁ Апд- 
1оп4 и Сгопа Биску о 
Дату; или же из двух под- 
кампаний: Момрет и 
Зоитет Рига (они в Ва- 
шем распоряжении толь- 
ко после прохождения 
двух предыдущих). Ну и, конечно, как и 
во всех настоящих стратегиях, далее 
идет небольшой брифинг, где Вы узнае- 
те свое задание. 

Интерфейс игры довольно-таки удоб- 
ный. Левой кнопкой мыши выбирается 
направление движения судна, а с нажа- 
тием правой выстреливают все выбран- 
ные пушки. Но управлять стрельбой все- 
таки лучше с клавиатуры. Пробел соот- 
ветствует правой кнопке мыши, а указа- 
тельные кнопки впрово, влево, вверх и 
вниз управляют пушками с правого бор- 
та, с левого борта, с носа и кормы соот- 
ветственно. А вот управлять кораблем с 
клавиатуры нельзя. 

Интерьер очень интересный. В верх- 
нем правом углу небольшой радар, как 
бы кругозор впередсмотрящего, показы- 
вающий все видимые им корабли. Ниже 
план палубы Вашего корабля. Тут вы- 
ставляются пушки. Выбираете, какие из 
них будут стрелять, а также очередность 
выстрелов: все вместе, через одну, по 
очереди с кормы до носа или наоборот. 
Также в процентах выставляется степень 
раскрытия парусов и направление выст- 
рела гарпуна. Сначала Вы будете капи- 


жа 


НОВОСЕЛЬЕ 


таном маленького брига, а к концу кам- 
пании станете капитаном военного га- 
леона. В зависимости от размера ко- 
рабля набирается определенное коли- 
чество человек в команду. Распределите 
их между канонирами правого и левого 
борта, ведущими огонь из всего имею- 
щегося в наличии оружия; между плотни- 
ками, чинящими корабль даже посреди 
боя; ну и, конечно, между морскими пе- 
хотинцами, готовыми взять на абордаж 
любого врага. Не обойтись и без моря- 
ков для управления парусами. От коли- 
чества людей на каждом месте будет за- 
висеть скорость и качество вы- 
полняемой ими работы. 

Так как людей на корабле 
всегда не хватает, а повоевать 
очень хочется, да еще и с наи- 
меньшими потерями, советую 
перед боем приспустить пару- 
са, поставить некоторых к плот- 
никам и заполнить канонирами 
всего один борт. Постоянно по- 
ворачиваясь этим бортом к 
врагу, Вы сможете похвастать- 
ся почти стопроцентными попа- 
даниями. Если установить кано- 
ниров по оба борта, их будет 
не хватать, поэтому стрельба 
будут с задержкой. Кстоти, не 
поленитесь и научитесь правильно ис- 
пользовать ветер разной силы (в игре 
14 видов ветра), тогда меньше людей 
надо ставить на паруса. 

В игре есть ядра для трех типов ата- 
ки: простые ядра, наносящие большие 
повреждения корпусу корабля; ядра с 
цепью, рвущие паруса; и картечь, по- 
ражающая живую силу врага. Для на- 
чала лучше стрелять цепочными ядра- 
ми, чтобы сделать врага неподвижным, 
потом пару выстрелов картечью, и 
можно брать корабль на абордаж. А 
для того чтобы взять противника на 
абордаж, нужно попасть в него гарпу- 
ном и подтянуть к себе, а дальше — де- 
ло морской пехоты. 

Кроме простых моряков и Вас, в ко- 
манду входят еще восемь постоянных 
человек. Сначала идет первый офицер. 


Его главная обязанность — сле- 
дить за подготовленностью, эф- 
фективностью и моральным 
уровнем экипажа. Дальше — ко- 
рабельный мастер. У него мож- 
но узнать о повреждениях раз- 
ных частей корабля и прика- 
зать, что чинить в первую оче- 
редь. Следующий — боцмон. Тут 
Вы выбираете тип плаванья, например, 
дальнее. Клерк по Вашим. указаниям 
раздает жалованье и трофеи с захва- 
ченных судов. Капитан пехоты следит за 
дисциплиной, охраной судна, распре- 
делением труда и за отправкой шлюп- 
ки. Под руководством эконома прохо- 
дит раздача пищи и лечение болезней. 
Ну и последний -—- это кок. В его обязан- 
ности входит раздавать команде для по- 
вышения настроения пиво, виски, кофе 
или табак. 

В меню порта тоже можно полу- 
чить много полезной информации. 


Кликнув на порт, узнаете его назва- 
ние, отношение к Вам, технологичес- 
кий уровень, торговую направлен- 
ность и численность гарнизона. Но- 
жав кнопку «торговать», увидите все, 
что предлагает порт на продажу. Вы 
можете купить ядра, принадлежности 
для ремонта корабля, еду, специаль- 
ные вещи и набрать моряков. Послед- 
них здесь два вида: простые (как на 
всех кораблях) и бывалые (они стоят 
намного дороже, но выполняют свою 
работу лучше). Здесь Вас ожидают 
последние новости про деятельность 
врага или подсказка, куда плыть даль- 
ше. Тут же кнопка для перехода на 
верфь, где можно починить или улуч- 
шить Ваш корабль. 

Для большего удобства все меню 
улучшений делится на три части. В пер- 
вой отремонтируют судно и модер- 
низируют бортовые пушки. Во 
второй части меню Вам предло- 
жат улучшить носовые и кормо- 
вые пушки, порох, паруса и сно- 
ряжение, уровень удобств эки- 
пажа, каркас судна и защиту от 
повреждений. Тут же возможно 
тренировать моряков и пехотин- 


цев. В третьем меню усовершенствует- 
ся навигация, управление оружием и 
санитарные условия. На все это нужны 
деньги, которые, к сожалению, нельзя 
заработать честным трудом, перепро- 
давая товары в разных городах. А мо- 
жет быть, и не к сожалению, есть чем 
оправдать пиратство. 

Хорошо, что время в игре иптйеа и 
можно поплавать, выбирая себе жерт- 
ву послабее да побогаче. Но осторож- 
но, если Вы ее потопите, то всплывет 
лишь малая часть имевшихся на кораб- 
ле богатств. А если Вам удастся захва- 
тить судно — сможете хозяйни- 
| чать, кок захотите. 

Как я уже говорил, планета ог- 
ромна, и чтобы не потерять захва- 
ченный, но не потопленный ко- 
рабль, да и самому не потеряться, 
создана тщательно продуманная 
карта, по которой легко ориенти- 
роваться. Все открытые вами го- 
рода и видимые в данный момент 
корабли отмечаются на ней раз- 
ными цветами, в зависимости от их 
отношения к Вам. Зеленые — это 
союзники, красные — враги, а 
желтые — нейтралы. Кстати, в мис- 
сиях, проходящих в ночное время, 
пиратских кораблей на карте не 
видно, так что будьте осторожны. Кар- 
та имеет четыре степени увеличения, 
паэтому по ней очень удобно находить 
указанные в брифинге места, которые 
необходимо посетить. 

В общем, игра удалась. Причем, 
чтобы в нее поиграть, не обязательно 
иметь «железного монстра». Запросы 
довольно-таки средненькие: Репйит 
133 (Репнит 166}, 16 МВ ВАМ (32 МВ}, 
х4 СО-КОМ{8] и 100 МВ места на вин- 
те (60 МВ для самой игры и 40 МВ для 
виртуальной памяти).Ориентирована 
на РО$ и МУпдом. Так что, фанатов 
игра точно не разочарует, а для нович- 
ков это просто находка. Особенно ес- 
ли Вы любитель симфонической музыки 
(марш, вальс и т.п.}, которые здесь мож- 
но слушать прямо с СО. Желаю попут- 
ных ветров! 

Соосб иск, Сарют! 
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Наступили тяжелые времена. Законы 
рынка, плотно войдя в нашу жизнь, дик- 
туют свои условия. Главное условие — 
плати. Плати за все: за то, чтобы про- 
дать или купить, за то, чтобы войти или 
выйти. Дня нельзя прожить без того, что- 
бы не пришлось хоть за что-нибудь да 
заплатить. Нет, вы.не-подумайте, что я 
недобитый воемййкоммуниет“и-бейчас 


начну со страний гозетье призывать «эк&> , 
проприировать эйейропристеровл. Н07"РЫ и ее краткое описание дают воз- 


согласитесь Что скрытая т9екя пойбщей 
русской (мйрбинекойх ябоветской,' СНГ- 
шной} халяве ‚обаитперерастивВ настся- 
щую ностальгию < последующей пара- 
нойей и манией. `Пребледования). Конеч- 
но, я говорю только. сёбе, но уверен, 
что у мёня найдутся единбмьшленники. 
Лля многих владельцев” ПК настоя- 
щим «лучом света в темном царстве» 
стал Интернет. За него, конечно, тоже 
надо платить, но зато потом... Море ин- 
формации полезной ‘и интересной, ве- 
селой и серьезной, а. главное — чаще 
всего БЕСПЛАТНОЙ! Не работой еди- 
ной живет наш среднестатистический 
юзер. Для многих персональный ком- 
пьютер является именно приспособле- 
нием для игр. Как же обстоят дела с «ха- 
лявой» в мире «геймов»? 
Расчистив место на винчестере и за- 
. пасясь терпением, я отправляюсь в ОЧ@- 
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редное путешествие по сайтам, что- 
бы, не считаясь со временем, битами 
и байтами, собрать как можно боль- 
ше «шаровой» информации по инте- 
ресующему меня вопросу. Это ока- 
залось не так уж сложно. Практичес- 
ки на любом сайте встречается раз- 
дел «Игры». Зайдя в любой из них, 
можно ознакомиться с более-менее 
богатым репертуаром. Название иг- 


можность не покупать, то есть, изви- 
ните, не брать «кота в мешке». Через 
три часа блужданий в дебрях Всемир- 
ной Сети я понял, что и здесь витает дух 
рынка. А именно — одно из его осново- 
полагающих провил: «За дешевую цену 
— дешевые услуги». То есть, чем дешев- 
ле, тем хуже. А бесплатно — сами пони- 
маете... Нет, бесплатные игры есть. Все- 
возможные «тетрисы», «шарики», их гиб- 
риды и модификации (И р://ммим. 
отеп.огс.ги/, ИНр://млим. ит -чоюб да. 
ас.ги /51идеп!5/-Кау/). «Саперы», 
«пятнашки», «крестики-нолики», полный 
набор карточных игр от пасьянсов и «ду- 
рака» до преферанса и покера (ИНр:// 
ммли.ПавоН го). Но это может заинте- 
ресовать разве что тольКеьскучающую 
домохозяйку, а также уставшую секре- 
тарщу, менеджера илИ директора. В об- 
щем, если Кто-то захочет пополнить 
вою’коллекцию «офисных ску- 
чалб®»-то с этим проблем не 
“Военикнет — Всемирная" Сеть 
ими просто. битком набитазХо- 
тя, по-моему, "Абастоит лезть-в 
"Интернет за'вамой перВей.вер- 
сией «Йпез». Впрочем» это, кс- 
р ‘дело вкусс. . 
| Кокжеебыть остальным гейме- 
Вам алованным адренали- 
новыми чнутерми», заковырис- 
тыми «квестами» и глобальными 
| «стратегиями»? С этим во®все- 
мирной сети сложнее, но ситуа- 
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Выхол 


речь идет о милой отечественному серд- 
цу халяве, то есть бесплатных играх). 
Вот, к примеру, «Фепегей» — «страте- 
гическая игра-симулятор управления го- 
сударством». Ваша задача — уничтожить 
всех соседей и объединить Землю под 
собственным начблов: Глобальнее неку- 
да. Игра п ивает от одного до 
двадцати брбк Вам предложат обро- 
ботыватьй 7 выращивать и прода- 
вать зерно, пбдгой ивать ученых и раз- 
Виват Наукуй формировать армию и но- 
нима в тенералов, нуи, конечно же, вое- 
вать; "расширяя собственные границы на 
пути к МИировбмМу господству. Наверняка, 
многие «виртуальные "Стратеги» сейчас 
вспомнили ставые, в детство любимые иг- 
рушки «Мазег ОЁОпот» и «ПеадТоск». 
Действительно, по своёй сути «Сепега» 
— сильно упрощенный вариант этих хи- 
тов, давно занявших надлежащее место в 
сердцах геймеров всего мира. Кок самый 
настоящий стратег, вы будете руководить 
заданием, колдуя нод разноцветной кар- 
той. В общем, хоть автор, по его собст- 
венному выражению, и «не художник», сы- 


цроть можно. Хотя бы один раз, для сомо- 


утверждения. Все-таки повелитель Земли 
— это, как говорил персонаж одного из- 
вестного фильма, очень и очень... 

Ну да бог с ними, со стратегиями. А 
вот как вы отнесетесь к перспективе сро- 
зиться на футбольном поле с представи- 
телями других планет? Игра «бабай» 


Судя по пришедшим в редакцию (кстати'сказать, довольно 
многочисленным) письмам, читателей очень заинтересовала 
информация о деятельности киевских исторических клубов. В 
дальнейшем, на страницах «Моего компьютера» мы ‘решили 
продолжать знакомить вас как с историей их создания, так и © 
бурной теперешней деятельности. К сожалению, нашим кор- 
респондентам не удалось побывать на очередном «полигоне», 
и очередной виток «виртуальной историиз"ОСТался для нае с 
вами за занавесом неизвестности. В следующих номерах мы 
постараемся наверстать упущенное. А пока вы можете‘озна- 
комиться с тем, какие игры прошли со времени нашей послед- 
ней встречи и, главное, когда именно ожидается следующие. 


] щий не безнадежна (повторяю: 


Ведь приближается лето — самое подходящее время для охоты 
на эльфов (или на орков — кому как больше нравится), 

С 28 апреля по 3 мая была проведена игра по мотивам 
произведения Гленна Кука «Приключения Гарота». Игрища 
происходили под Вышгородом. Кто не поленился прочесть — 
поймет, в чем тут дело, остальным советую обогатить свой 
багаж знаний этой книгой. 

8—9 моя в киевейом парке Дружбы Народов было разыгро- 
но действо по всемирно известной «Легенде о короле Артуре». 
А 15 мая в честь Международного Дня музеев, в районе Андре- 
евского‘спуска, „быйй показаны сценки из жизни древнего Киево. 

Что же ожидаетчнас в будущем? Ну, ближайшим событием 
будут ежегодные показательные выступления, приуроченные 
ко Дню Киева. Они будут происходить, как обычно, на Андре- 
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предоставит вам возможность отстоять 
честь Земли в галактическом чемпиона- 
те. И хотя она не составит конкуренции 
«ЕНа-99», красочная графика и довольно 
забавные футболисты Красной и Зеле- 
ной планет наверняка понравятся детям 
и не слишком придирчивым взрослым. 
Экстерьер вокруг поля меняется с каж- 
дым матчем: стадион может находиться в 
кратере потухшего вулкана, в городе 
роботов, в центре Нью-Йорка или в ка- 
ньоне богом забытой, но очень симпа- 
тичной планетки на о Не галактики. К 
сь найти только 


2 полного варианта. 
зфелять вслепую могут 
МНО, м“ вари- 


антах ОГО а «морского 
боя». @южеты. 7 лете рост 
Ноприме,, в а » вом 
придется унйчто тн зе звездо- 


леты противника, чиобььне. ДАТЬ ИМ воз- 
мМожность посродньваеньию бот, ско- 
торой они собирают. сти нападение 
на вашу родную планету. 

Я оказался прав. Мечта о «халяве» 
присуща далеко не только мне одному. 
Нас — 52 миллиона... Только что я стал 
счастливым обладателем неоспоримого 
подтверждения этому факту. Бурные во- 
ды Интернета выбросили меня на берег 
прекрасного российского сайта «Иг- 
рок» ([№|р://датег.гадида.ги/), кок 
будто специально созданного для люби- 
телей бесплатных развлечений. Здесь 
вы найдете более сорока разнообраз- 
ных игр, которые можно закачать к себе 
на винчестер или играть прямо в Интер- 


РЫНОК 


—4 нете, в режиме оп-ат. Игры, 
| как я уже сказал, разнообраз- 
ные, качественно оформленные 
и весьма оригинальные. 
«Танк» — «симулятор» тан- 


«Убей всех» — 
| кая стрелялка в двух 
|} — это всяческие звездолеты: 
а звание говорит само за себя. 

«Ядерный кошмар», «Защит- 
ник», «Атака НЛО» — практически 
идентичные игрушки, в которых вы при- 
званы защитить свой родной город (де- 
ревню, планету) от ядерных ударов про- 
тивника и/или от жестоких, воинствен- 
ных пришельцев. 

Совсем иного плана игра «Пожар». 
В ней люди, спасаясь из горящего дома, 
прыгают с крыши вниз. Ваша задача ло- 
вить их внизу и отправлять в машину 
«Скорой помощи». Все просто, вот толь- 
ко вместо брезента, используемого в та- 
ких случаях, вом выдали (о, вечная про- 
блема дефицита! некое подобие батута. 
«Приземляясь» в услужливо подставлен- 
ную вами «ловушку», погорелец снова 
взмывает в воздух и его'Опять нужно ло- 
вить уже в другом местецА в это время 
клубов дыма выпрып -Л . 
бедняга, а то и два ил 
ест, можно отойти в,сто- 
ронку вместе с «бату 
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дающей надписью «К.|.Р.». 
ланете 5$1зирНиз» вом 
ат поохотиться на гигантских 
вй при помощи каменных блоков. 
Тот, кто решится проделоть эту незо- 
тейливую операцию, очень быстро 
поймет, что в подобной охоте трудно 
однозначно определить кто именно 
охотник, а кто жертва. В общем, глав- 
ное — участие. 

Это далеко не полный перечень 
бесплатных игр в Интернете. Да и глу- 
по было бы пытаться описать их все в 
одной статье. Сеть слишком велика, и 
трудно предсказать, какие еще прият- 
ные неожиданности могут в ней ока- 
заться. Бесплатные игры, конечно, не 
могут соперничать в графике, «закру- 
ченности» сюжета и играбельности со 
своими коммерческими собратьями. 
Но многие из них вполне достойны вни- 
мания. Небольшие по объему, весе- 
мысловатые игрушки способ- 
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спорта. Вам придется в И аи ИА 


одиночку противостоять 


уча ре еаыы 


Соль 
команде противников. | [№ 
Игра почему-то происхо- 


‚ВК, ИЛЬ оАННьЖИИЯ: 149 


ое 


эзцев, славян, викингов, 


| я игрищ пока окончательно не извебтно, предпо, 
пожительно это будет где-то в середине июля. Са 


грандиозным событием пет бВЕа 


Тат 


знаменитс ‘бытий» 


° евском спуске, недалеко от кафе-тестра «Колесо». В июне сбор более десяти тысяч любителей «полигонов», со всех кон- 
ируются две крупные акции: рыцарский турнир в Красно- цов бывшег Союза. 
ем поездка в Крым. Те, кому посчастливится оказаться в. 
е приблизительно в двадцатых числах июня, могут. 
этелями интереснейшего зрелища — муз о 
й крепости оживет и превратится в военную тверды- 
поединков на фоне живописных развалин н 
не ‘обойдется. Будут представлены костюмы и доа 


Вот такие планы на лето. По мере наших скромных сил и 
‚возможност ей мы постараемся держать читателей в курсе со- 


Жепающие обучиться искусству изготовления средневеко- 
й бунииии, и фехтованию [на одноручных и двуручных ме- 


ри клубов «Святослав». Дни заня- 
среда, пятница. С 1 сентября — вторник, 
Начоло занятий — 17-00. Тел. 433-32-00. 


Василий Попов 


мы подъезжаем к довольно известному в наш 
тельница богоугодных заведений, недавно побы 


я ни МИН 
тком наб; 


«Кто я? Где г о со мной произош- 
ло® Вроде бы ничего страшного, если не 
считать того, что недавняя автокатастро- 
фа целиком стерла из памяти все воспо- 
минания, включая собственное имя, лицо 
замотано бинтами, а ближайшее окру- 
жение ведет себя несколько интригующе: 
бьется головой о стены, обзывается, го- 
ворит стихами и загадками. Вообще че- 
ресчур много говорит. О боги, боги, и 
при луне мне нет покоя, даже в доме 
скорби нельзя потосковать в одиночест- 
ве... Воспоминания терзают меня, предъ- 
являя одно за другим обвинения в том, 
что я мог сделоть, но не сделал в далеком 
прошлом. Я ничего не могу изменить, но 
демонам памяти нет до этого никакого 
дела. Самые мучительные моменты 
прежней жизни, отрывочные и неясные, 
мелькают в сознании старыми черно-бе- 
лыми фильмами, в которых расплавлена 
большая часть пленки». 

Заметки (делаются, приходя в созна- 
ние). На коробке написано очень мелким 
шрифтом: «Детям до 12 лет не рекомен- 
дуется. Перевод на русский язык — «Лог- 
рус». Хм... Это не совсем верно; лучше 
было написать так: «Людям с неустойчи- 
вой психикой коробку в руки не браты» 
Увлекательный все-таки жанр — квест; 
особенно, когда он заявлен как «чуть ли 
не аркада с элементами откровенного эк- 
шена». Ему действительно не откажешь в 
определенной динамичности, что осо- 
бенно увлекательно, если действия игры 
разворачиваются отчасти в сумасшед- 
шем доме, а отчасти в воспаленном со- 
знании больного. Его состояния сменяют 


й день просто не мог закончиться иначе... 


городе месту — сумасшедше 
вшая там с инспекторской пров 


жет нам о своих впечатлениях от общения с одним и 
® в | 


: # хорошего. 
глазами 
ыгрывая дб ЛС 
невалось В том, 
возможными неприятно- 
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пруг друга с методичной по- 
следовательностью, разме- 
ренно и наглядно переводя 
больного из истерического 
мира в параноидальный, по- 
том в шизоидный, затем в ма- 
ниакальный, и, наконец, в де- 
прессивный. Примерно поло- 
вина этих миров несказанно 
богата связными галлюцина- 
циями, яркими и убедительны- 
ми, как все вместе взятые серии «Секрет- 
ных файлов». Психика ведет свою причуд- 
ливую игру, балансируя между противо- 
речивыми состояниями. Почему-то все 
время рвусь в бой: нужно куда-то бежать, 
что-то находить, кого-то спасать, беско- 
нечно разговаривать, вообще совершать 
массу ненужных, лишних движений. Жерт- 
ва этой игры хаотично мечется между фи- 
лиалами сумасшедшего дома и своими 
видениями. Два часа ночи. Кофе больше 
не осталось, сигарет тоже. Первый диск 
игры пройден только до половины. 
«Однако о тоске нечего, да и некогда 
думать. Мир полон насилия и извращенно- 
сти. Мутанты притворяются людьми. Конеч- 
но, для того, чтобы истребить большинство, 
а из оставшихся производить себе подоб- 
ных, В качестве материала они используют 
человеческих детей... Только что встретил 
мальчика с двумя ртами, девочку-червяка, 
ребенка с корнями вместо ног. Для того, 
чтобы разобраться в этом безобразии, 
нужно откопать несколько трупов и уничто- 
жить всех ворон в окрестностях. Нельзя те- 
рять ни минуты! Если я не вмешаюсь, миру 
надеяться больше не на кого! Впередь 
Заметки. Изданный в 
прошлом году «бапйам- 
ит» совершенно спровед- 
ливо переведен на русский 
язык как «Шизариум». На 
редкость меткое название. 
Не могу сказоть, что эти му- 
зыкальные ритмы жизнеут- 
верждающе действуют на 
всех остальных пациентов. 
На меня они производят от- 
вратительное впечатление. 
Почти такое же, как первый 
перевод игры, исполненный 
неряшливым «Фаргусом», 
или, как лечащий врач, кото- 
Й рый их постоянно трансли- 


рует. Сразу видно, что он никуда не год- 
ный человек: запер в камере морга живо- 
го старикашку, так тщательно распотро- 
шил нескольких пациентов, как будто со- 
брался торговать органами и в доверше- 
ние всего норовит улизнуть от справедли- 
вого возмездия, оставляя по дороге зло- 
вещие предупреждения. В погоне за ним 
все время спотыкаешься о какие-то ду- 
рацкие препятствия: от болтливых уро- 
дов, задающих дурацкие загадки, до тайн 
древних ацтеков, не разгадав которые, 
дальше не пройдешь. Ей-богу, шантаж. 
Но перевод хороший. И мультфильмы ни- 
чего себе, но загрузка каждого следую- 
щего эпизода страшно действует на нер- 
вы, особенно в 5 утра. Еще спасибо, что 
не слетает с катушек и нормально сосу- 
ществует с «\\/пдо\м», не то что злопо- 
лучноя предыдущая версия. Видеокарта 
моей «четверки» изощряется вовсю: мо- 
жет, в нее тоже кофе залить? Она же не 
виновота, что она не «Репнит». Однако 
пора: нельзя же оставлять без присмотра 
настолько больного человека, к которо- 
му неравнодушен жестокий доктор... 
«Здесь повсюду отвратительно пахнет. 
Тошнотворный запах лекарств смешивает- 
ся с испарениями немытых тел; заплесне- 
вевшие отсырости углы издают вполне ося- 
заемый «аромат» крысиного помета. На- 
верное, эта затхлость порождена отсутст- 
вием света {окна тут никогда не открывают, 
кажется, их и вовсе нет)и многочисленными 
болезнями, жертвы которых живут рядом 
со мной. Звуки вполне стоят запахов: стоны 
и причитания сливаются в диковинный ре- 
читатив, аранжированный бормотанием, 
всхлипами и глухим, монотонным постуки- 
ванием. Вероятно, кто-то решил пробить 
выход на свободу то ли своим горем, то ли 
собственной головой. Впрочем, некоторые 
из них вполне счастливы. Некий юноша 
уверен в том, что он Элвис Престли; вто- 


рой собирает тени погибших воинов, тре- 
тий все время просит прощения у своей мо- 
мочки, всхлипывая и размазывая слезы по 
лицу. Одна из девушек поделилась со мной 
своей радостью: она убила и съела своего 
мужа, поэтому у нее теперь всегда хоро- 
шее настроение. Архитектурные украше- 
ния оживают на глазах и разговаривают со 
мной. Это не так уж плохо — я уже вспом- 
нил, что меня зовут Макс. Логическое мыш- 
ление не изменило мне, но доже оно немо- 
жет вернуть мне всю помять...» 

Заметки. 9 утра. Друзья принесли ко- 
фе и сигареты, а потом куда-то испари- 
лись. Начат второй диск. Оказывается, 
больная психика больше других любит иг- 
рать в перевоплощения. Если больному 
кто-то очень понравился, он немедленно 
отождествляется с этим персонажем, пе- 
ренимает его повадки и начинает гово- 
рить его голосом. И, естественно, решать 
его проблемы. Даже если речь идет о цик- 
лопе из комикса или о его собственной, 
умершей в детстве сестре. Все это (пере- 
воплощения и спасение различных циви- 
лизаций) герой проделывает с завидным 
актерским мастерством, не говоря уже о 
том, что он просто-таки отлично сообро- 
жает. На фоне остальных больных Макс 
паранормально нормален. То количест- 
во головоломок, с которыми ему прихо- 
дится сталкиваться, способно свести с 
ума куда более психически устойчивых 
личностей. Отгадывает Макс быстро, что 
свидетельствует о хорошо развитом ана- 
литическом склоде ума. Он уже вспом- 
нил, как его зовут, но еще не знает, кто он 
такой и за что тут очутился. Точнее, там. 
Да вообще, какая разница — дальше! 

«Разрозненные ассоциации дразнят ме- 
ня, указывая туманный и приблизительный 
путь к разгадке главного, самого мучитель- 
ного вопроса: как я здесь оказался и кем 
был раньше. Многие предметы кажутся по- 
дозрительно знакомыми. Значит, в своей 
прошлой жизни я имел какое-то отношение 
к медицине. Призрак маленькой девочки по. 
имени Сара не остовляет меня, порождая 
множество дополнительных вопросов. Я ее 
очень любил, это точно. В последнем путе- 
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шествии в дебрях потухшей по- 
мяти я оказался в удивительном 
доме. Светящиеся призраки 
бродили по коридорам, стены 
которых извивались, как живые; 
рисунок обоев больше всего 
напоминал струящуюся кровь. 
Тут кто-го умирал, а за окнами 
щел мелкий, непрерывный мо- 
росящий дождь. Я знал, что нуж- 
но найти какого-то клоуна, дет- 


скую игрушку, смешную и глу- 
пую. Образ клоуна не покидает 
меня, кочуя из одного видения в 


другое, все время заставляя 
убеждаться в том, что все происходящее — 
сплошное притворство, дурацкая поста- 
новка, придуманная злобным, лишенным 
малейшего вкуса гением... По крайней ме- 
ре сумасшедшего дома это касается в выс- 
шей степени. Санитары ведут себя крайне 
грубо, такое впечатление, что их всех вос- 
питывали в одном из филиалов этого заве- 
дения. Галлюцинации напоминают морские 
приливы; когда их нет, я сижу, запыхавшись, 
на берегу, отряхився водоросли, и с ужа- 
сом жду, когда следующая гигантская волна 
захлестнет меня, чтобы затем выбросить на 
какой-то дикий остров. Где снова придется 
бесконечно с кем-то разговаривать...» 
Заметки. 5 часов следующего дня. За 
окном идет мелкий, противный дождь. О 
том, что Макс — умница, я уже говорила. С 
остальными сложнее; независимо от сте- 
пени своего нездоровья они стремятся по- 
говорить с ним, словно влюбленные поэты, 
Голоса потрясающе искорежены, что не- 
сказанно усиливает «обаяние» их внеш- 
ности. Если диалог получается связным, то 
это заслуга исключительно Макса, кото- 
рый в совершенстве влодеет искусством, 
правильно задавать вопросы. Таким об- 
разом, он умудряется получить нужную 
информацию даже от умалишенных, да 
что там — даже от собственных видений, 
что еще раз свидетельствует о том, что ло- 
гика несказанно полезна всегда и везде. 
А охота за доктором продолжается! 
«Лечащий врач увлекается историей 
ацтеков. Что-то не дает ему покоя в их 
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культуре... Когда я вошел в покинутую ла- 
бораторию, растерзанные трупы заста- 
вили меня вспомнить о жертвоприношени- 
ях. Судя по всему, предназначены они На- 
уке, хотя, по-моему, она для этого еще бо- 
лее сомнительный объект, чем пернатый 
змей индейцев. Судя по тому, как выглядят 
пациенты, доктора меньше всего заботит 
их выздоровление. Скорее всего, он пре- 
следует какие-то пока малопонятные, но 
далекие от блага всего человечества це- 
ли. С каждым шагом я приближаюсь к раз- 
годке той отвратительной головоломки, 
которую соорудил этот человек. Судя по 
тому, как он охотится за мной, ответы на 
некоторые, именно мои, вопросы пугают 
его. Каждая поспедующая галлюцинация 
более опасна для моей психики, чем пре- 
дыдущая. Если не выдержу, на спасение 
нечего рассчитывать... Разговор начисто- 
ту сэтим сукиным сыном, я уверен, распу- 
тает проклятый узел. Что-то мне подсказы- 
вает, что после видения прекратятся...» 

Заметки. Спустя 3 дня. Наконец-то 
все! Макс поймал этого маньяка и пого- 
ворил с ним... по-американски. Доктора 
посадили в тюрьму. Как только Макса пе- 
рестали накачивать, галлюцинации пре- 
кратились. У него уже все хорошо. А воту 
меня, кажется, не совсем. Поймала себе 
на том, что пытаюсь открыть дверь, наби- 
рая какую-то комбинацию цифр и букв на 
клавиатуре и телефонном диске. Упрямая 
дверь не открывается, хотя код правиль- 
ный... Неужели «проходилка» вретё 
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Наступил долгожданный момент, когда 
мы возвращиемся к излюбленной теме ро- 
левых игр. И, зометьте, не просто ролевых 
игр, а живых Хоббитских игрищ, вдохнов- 
ленных знаменитой трилогией Дж.Р.Р.Толки- 
на «Властелин Колец», сказкой «Хоббит» и 
эпическим «Сильмариллионом». С Игрищ, 
собственно, и началось массовое движение 
ролевых игр на местности въстране, тогда 
еще называвшейся «Советским Союзом»... 

Однако участники первой жекрупнойиг- 
ры (Красноярск, 1990 год), войдя. в само- 
дельный мир Средиземья, попали В ловушку, 
© которой не подозревали. По сюжетукуль- 
товой трилогии, главныйзпредмет конфликта 
— Кольцо Всевластья — надлежало уничто- 
жить в «адской» горе Ородруин маленькому 
слабому хоббиту. И затея эта удалась, имир 
был спасен — ибо «темные» силы не ожида- 
ли, что хранитель Кольца замыслит проник 


Нуть в сомое сердце страшного Мордора — 


в обиталище повенйТеля Зла. 
На игре же вышло вёв нвоборот — но 


згулы (ужасные етрожи и слуги Саурона» 


Черного) только и делали, что «дежурили» 
над условным Ородруином, ожидая хоб* 
бита — победа «светлых» сил становилась 
весьма проблемстичной. Кольцо Всевлас- 
тья так и не удалось уничтожить. 

Вот тут-то встал ребром вопрос: игра 
или театр? Если игра, то участники Волжны 
иметь свободу действий, азначит — Н8’Сле- 
довать сюжету. И Зло ‘имеет полное право 
победить. Но если текст первоисточника — 
«Властелина Колец» — для игроков свяще- 
нен, то остается только одно — театр. А 
ставить спектакль в лесу без зрителей не- 
интересно: и баталии выходят искусствен- 
ными, «понарошку», и интриги никакой. А 
главное — нельзя принимать решения, 
нельзя по-настоящему жить в толкиновском 
мире, как хоббит, эльф, гном или орк. 

Проследить историю и трансформа- 
цию «Хоббитских игрищ» в документох и 


&% 67’ 
свидетельствах очевидцев нам 
поможет старый друг Интернет | 
и самый лучший, на данный мо- } 
мент, толкинисткий сервер -— | 
«Арда-на-Куличкахх» | 
(кнр://кукЕЮгатЫег.гу/ | 
зоНЧеп/оцеп. Ант, „раздел 
«Архивы Минас-Тирита», глава 
— «Хоббитские игрища». Тут из- 
ложена наиболее полно и упо- 
рядочено хроника «ХИ» от до- 
стопамятного 1990:го: с фото- 
графиями, правипами и сви- 
дельствоми очевидцев, 

В начал 90-х годов сюжет 
трилогии ‘обыгрывался не’ роз. 
Результаты «войны» были более 
обнадеживающими, чем в ‘пер: 
вый раз: однажды Кольцо даже 
удалось уничтожить {подробнос- 
Ти этого удивительного‘происше- - 
ствия не указаны), Девяносто четвертый год 
в истории ‘всесоюзных ХИ запомнился про- 
ведением игры на украинской территорий; в 
окрестностях Харькова! Это, вероятно, мож- 
но назвать ‘начайом, ежегодных Всеукра“ 
инских игрищ, ставших традиционными с 
тей поры. Сюжетная основа позволяла иг- 
роком «нарезвиться» вдоволь — действие 

ся не в конце Третьей эпохи (опи- 
сонной во «Властелине Колец»), сво време- 
на более ронние, для Средиземья древние и 
«летендарные». Одноко попытка Харьков- 
ских ХИ‘ оказалась неудачной: смешение 
эпох и мифов, а также использование эле- 
ментов литературного мира Роджера Же- 
лязны внесла окончательную неразбериху. 

В последующие годы «всесоюзные» ХИ 
приобретают две дополнительных черты: 
здесь очень редко используется основная 
трилогия Профессора (за основу, как прови- 
ло, берется «Сильмариллион» и другие ле- 
генды толкиновского мира] и игра почти все- 
гда заканчивается триуфом «тем- 
| ных» сил. То ли «злые» агрессив- 
| нее, то ли «добрые» инфантиль- 
| нее, но факт остается фактом. 
` Вот «порадовался» бы Дж.Р.Р., 
| взглянув на многочисленные ва- 
|! рианты своего эпоса! 

’ Получить более конкретную 
| информацию об истории толки- 
| нистских «ге раутд дате» 
| можно и на сайте «ТехРсоЙес- 
Ноп» (ВНр://ЯаЙ.огоюта. 
| гы /2с@ /Рех15 1 /грд-а@& 
| 4/04). Впечатления, мемуары, 
дискуссии, материалы «ролевых» 
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хранящиесяжпб' вышеназванному одресу. 
Правда, история ХИтутзоканчивоется 1796-м 
годоммзавлодеть мотерийлеми не ток просто 
— будьте готоввик техническим трудностям. 


Попоались в? Грищ «по Толкину» 
и братья-бе, МИНекий клуб ролевых 
игр «Се В одинорог» ИНр:// 
А - зотт/Аг 951 /5$Нафомг- 


№914: /1587/отсогп. Вт знокомит нас 
мероприятием под странным названием 
«Колекол Мощи». Авторы странички уверя- 
ют, чтоименно такой «ролевушкой» по моти- 
вам «Силёмариллиона» начиналось деятель- 
ность клуба в 1996-м году. Еще одна подоб- 
ная игра состоялась в следующем году, но ни 
о правилах, ни о количестве участников сойт 
не сообщает. Особенно плохо дело обстоит 
с главой «Планы на ближайшее будущее»: 
здесь раскинулась досадная белая целина. 
Однако кое-какие координаты клуба отыс- 
кать можно, а значит у желающих есть шанс 
получить информацию из первых рук, 

Более конкретна и свежа «Страница 
Элинор» (ВНр://илмм ОН.го/еНпог/ 
датез. Инт). Ее создательница увлеклась 
«ролевушками» не так давно, но, видимо, 
надолго. Отчет по ХИ-98 {Урал} написан 
ярко, эмоционально, как и подобает игро- 
вым мемуарам. Кстати, воспоминания 
Элинор интересно сопоставить с офици- 
альными материалами по ХИ-98 «Арды- 
на-Куличках» — получится более полная 
картина происходившего. 

Самоя южная область Украины — 
Крым — не отстает от московских ин- 
тернет-поклонников Толкина. «Город 
Крым» (№Ир://бого4.КаНозто. 
сйтеа.сот/), вдохновленный примером 
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известного сайта «Тож гарод» (ИНр:// 
гря.пемдатез.го/Лбогоа/), всерьез 
занялся освещением темы Живых ролевых 
игр. Главная страничка украшена видом 
средневекового города — это «Главная 
площадь» сервера. Ниже — перечень раз* 
делов: мл” {историческое 
моделирование и тд.) ^Оружейная! пола: 
та» (изображения истори ружия'й 
доспехов}, «Кабак» (здесь можно задать во? 


прос, и, соответственно, получить отвещи ДИ 


«Галерея» (фотографии и коллекция иллюс® 
траций к произведениям фэнтези), «Почта» 
{сдреса крымских ролевиков — обратите 
внимание и многое, многое другое. Для 
нас особый интерес представляет глава 
«Игры и Турниры» © интригующим козе 
ем «Крымская ХИ-УЯззАвторами сайта эта 
«игрушка» отнесена к предстоящим, хотя 
время ее проведения — 14-18 апреля. 

Нам уже не успеть в Малиновый ручей 
под Симферополем, но зато мы можем оз- 
накомиться с правилами и прочими преды- 
гровыми материолами — в целях просве- 
щения. Например, мы узнаем, что населе- 
ние крымского «самодельного мира» со- 
ставило 92 человека (для сравнения: 
уральские ХИ-98 собрали 1500 участни- 
ков, одних эльфов — четыреста особей|). 
Однако малочисленность не помешола 
крымчанам насладиться Четвертой Эпохой 
Средиземья (опасную тему Кольца Всевла- 
стья удалось миновать). Судя по отзывом, 
бессмысленные «побоища» были частично 
заменены интеллектуальной «стратегич- 
кой», чем игроки вполне удовлетворились. 

В главе «Ссылки» мы обнаружили то- 
кую замечательную вещь, кок «Кален- 
дарь ролевых игр по Украине на 
1999 год» (БНр:/ ммм. М. пег.ча/ 
—ау/газр99.НнтЙ, и достигли самой ин- 
тересной части нашего разговора — 
«Хоббитских Игрищ» сезона 99-го года. 
Особенно плодовитым в игровой жизни 
станет июль месяц. «ХИ-Третья Эпоха» 
(«Андуин Великий»} ожидает нас в Горлов- 
ке с 8-го по 11-е число, а чуть позже в 
Харьковской области — загадочное дей- 
ство «ШирОка — страна моя родная» 
{Гражданская война в Хоббитании — 1. Ес- 
ли с «Андуином Великим» еще что-то по- 
нятно, то с гражданской войной в Хобби- 
тании — совсем дело ПЛОХО. 


Но главное событие — очередные Все- 
украинские игрища (ИНр:/ /мимими.М.пет. 
ча/-ау/гря/Ь Кг. пройдут под 
Киевом с 15-го по 18-е июля. Авторы (или, 
правильнее, «Мастероа») готовят «мягкую» 
игру с возможностью «нестандартной 
трактовки роли» — раздолье для творчес- 
ких натур: Вступительный взнос (обяза- 
тельный компонент подобных мероприя- 
тий} — всего две условных единицы (в Рос- 
сии потребуется восемь-десять долларов}. 

"Особенно трогательным кожется такой 
компонент игрового моделирования Укро- 
инских ХИ:99, как «демобрафия». пред-.. 
ставляете себе «игровые роды», Квыкидь- | 


СП «АЛЕКСАНАРА» 
АМОК6-2-300/32/32СЪ/4МЪ, АСРУСОЗ2Х/АТ 88 
АМОК6-2-350/32/3.2СЪ/АМЬ, АСРУСОЗ2У/АТ ... 
| СЕГЕВОК333/32/32СЪ/4МЪ, АСРУСОЗ2 АТ _.. 
СЕГЕКОМ-433/32/32СЪАМЬ АСРУСОЗЖИАТ.... 
Р.П-333/64/6 АСЪ/4МЬ, АСР/СОЗ2/АТХ ... 
Р-П-4506/6 АСЪ/МЪ, АСРУСРЗ2Х/АТХ ... 2 
ЗВ+р........„ыот 20 Мопйог АРА зы 139 
Принтеры, сканеры, модемы, мультимедиаи другое... 


т.976-80-91,976-73-16,971-69-13 


(Однако и этим наша импровизирован- 
наяафиша не исчерпывается. Ибо есть на 


ши» игдоже «изнасилования», например, Свет. «Сайт Дикого Кота» (ИНр:// 


эльфиек? В мире Толкина? А помелка ©. 


„«браке» в личной карте игрока? : < вит), ‚Где в чи 
Дж.Р.Р., жаль: что Вы Этого не видите! Вбт |. 


уж паемеялись бы... Не углубляясь в даль 
нейшие подробности, скажу лишь, что 
правила предстоящих киевёких ХИ инте- 
'реснейший. документ, в котором Можно 
‘найти еще немало, экзотических деталей. 
"Будете проходить мимо — загляните!” ' 
Но’нё только ВсеукроинскимиИгрища- 
‚мигзапомнится ролевикамобудущее лето. 
Потому члохорганизатору- массовых, 29 е 
супе даптез:в а Тоже не дремлют. 
осковскоя: ничка — «ХИ-Я9» 


(тр: [гой ик. ЧКов/ВИЙ пугоет 


‘посетителей: мрачным черным цветом /и 
красной наднисью — «НЯ»: Если не сбе- 
жать и пойти. дольше, то сайт окажется 


Бег. хоот.сот/ м сот 5 Чгате. 
е прочих полезных рубрик 
содержатся, нонсы и новости». Сооб- 
ыбется, ч^О’летом в окрестностях Санкт- 
‘Петербурга состоится «Война Кольца». 
Правда,„и-тут авторы проекта умудри- 
лись обойти сюжет с Коль- 
цом, хобб . уином. Действие 
игры будет вы аться в тех люд- 
ских краях, вукоторых $ Кольце еще не 
слыхивопи Люди и арки" герои собы- 

1 в Мастерами не 
и», а как разум- 
'сихологией и ло- 
Винаты организа- 
в Питер может 


‘Торов налий 
любой жёна 


\ Москва, Киев, ИНК, Урал, Питер — 


вполне миролюбивым и симпатичным, ЗА се Средиземья‘велика. И будь Вы 


лее того — очень"болидным и профёссио- 
нально обустроенным. 'Авторы сообщают, 
что в'первой половине августа в Подмос- 
ковье состоится действо «по мотивам» 
произведений Толкина. Таблица указы- 
вает названия рас, кланов, городов и 
лимит игроков в каждом лагере. Мно- 
гие места уже заняты, хотя Мастера зо- 
веряют: желанная роль может быть по- | 
лучена и на конкурсной основе. Взнос 
— десять условных единиц, И, кок все- 
гда, — обязательный костюм для каждо- | 
го народа. А еще, будьте добры орга- 
низовать в команде надлежащий наци- 
ональный колорит: язык, обряды и т.д. 
Все координаты мастеров прилагают- 
ся, так что желающие съездить в Под- 
московье --— поторопитесь. 


хотьальфом или орком — везде Вас при- 
мут. Ведь не отправившись в Путешествие, 
не испытаешь слодости возвращения До- 
мой. Не такли, Бе 


ЦИ 4 Не Р! 


(и #1 


Штурм, Мордоро,У краинские ХИ 9 


8 Предоставляем выделенные линии 


<=Рассматриваем и предлагаем проекты о 
совместной деятельности 


и12ончиэ1вэ 1 ион1эмзоэ 
о 19ч1лэо4и мэрлонТэ4и и мэрзи@ 12204 => 
иинии эчаннэнэ ча мовиара4оЧэ4.> 


Итак, мы приближаемся к кварталам развлечений. 


После выхода из автобусс 


внимательны и осторожны. Путешествия по этим кварталам опасны если не для жизни, то уж 
точно для вашего кошелька. 


Телефон зазвонил в небольшом 
затхлом помещении, где в цен 
ял компьютер, за кот 
век в темном прик 
нувший руку к на. 
му аппарату. 

— Алло! —т 

— Прив ОИРО нд. Есть ВАН Тес я 
работенка! 

— Правда бе ОвобогаеНТузиоз- 
ма отозвался Марёнь. 

— Надо сро4н@\ тьекетьнотенаюб- 

щего знакомого вр ЭвВаВЮ”. 
Наскол 9 я 
знаю, он пропал Мао 
лях Эратии пару М8 &- 
цев нозад. 
По сведениям 
«Дедушки Интернета», 
его совсем недовно ви- 
дели в злачных местах в 
районе Род Рре, он 
был закутан в грязный 
плащ и бубнил себе 
под нос что-то о Свя- 
щенной Граноте како- 
го-то Антиоха. 

— Да, похоже это се- 
рьезно. Ну что ж, при- 
мемся за поиски. Думаю, надо навес- 
тить парочку злачных мест, ночных клу- 
бов, притонов. 

— Правильно, Аптадед оп, шаришь 
в тему, — отозвался Ранд, — я буду вес- 


ти поиски параллельно с ВР, так ска- & 


зать подс ЕО ть. мы В. 


УКРАИНСКИЙ ЦЕНТР ИНТЕРНЕТ 


ПОДКЛЮЧАЕМ ПРЕДПРИЯТИЯ И ОРГАНИЗАЦИИ ы [В ПЛАТ И 
з 


НЕОГРАНИЧЕННЫЙ ДОСТУЮ В 1НТЕЮНЕТ 


ПРИ НАЛИЧИИ ЭТОГО БИЛЕТА 
1 час внмернема, 2 М МЕ В-присвранства, 
Сконьки уаауно 1 -Маи зоресов 


ИЛИ КАК СЛОЖНО НАЙТИ ГЕ 


ливаясь в свете неоновых ламп ва фона 


вывески, обработанной в стиле «граф- 


фити». Парень стоял перед первым в его 
Вписке клубом — клубом Агепа. Арма- 
Геддон переступил через отдыхавшего 
№Вейкера, открыл железную дверь и 
Шегнул внутрь. Первое, что он сделал, 
оглянулся по‘сторонам. Обернувшись 
Вайрсво, увидел Ранда, лениво внюхи- 
2®Щего через стодолларовую купюру 
какой-то порошок, 
по всей видимости, 
Е эссенцию' Негоез 1]. 
Налево стояло 25 
компов. Окинув их 
опытным взглядом, 
Армагеддон немед- 
ленно выдал в уме 
данные: Репйит 1 
450, Уоодоо 2 
12 Мб, КАМ — 64 
МЬ, на некоторы 
компах также 6 
обнаружены Уособ 
3, единственные И@ 
этот момент в город@® 
— Что будем брать? — подошел к не? 
му дежурный. 
— Я бы хотел дозу ОиаКе’а второй 
очистки» иеинстесм парировал 


И ЗОПИшем, — пробубнил себе 
ный, — один час, с тебя 4 


$40 


гр: Ф=.- < дев Утра по полдень 


эвбстьти “ЗЫНЕ видеймтут оно 
с 9 Глаще закинул крю- 
Ъок Армо-еддон; 

— Яна Эндвю, №ко ли 

— Цеда”— Эживылся АМ, предвку- 
Шоя, чТОН@лол на 060 \ 

а. СЕ 
ПАПЕ пизкуИрИШИЮ СТО попро- 
сить удалиться. 

ИРМИОРОСЬЛ невольный взгляд на ги- 
готского вышибалу, стоящего у двери 
и играющего в ю-Ю. 

— Три тыщи фрагов! Кого я вижу! — 
воскликнул КаБа!, глядя на Армагеддо- 
на, — иди, посмотри, кок я учу этих Заг 
СгаН’еров играть в СиаКе?! 

— ОК!Я здесь надолго, — сказал 
Арм, — это место затягивает. 

Следующим в его списке был клуб 
Ме!-Рогсе, что в районе ТоКау'з Томе. 
Огромная синеватая вывеска вполне 
соответствовала этому злачному мес- 
течку. Она гласила: «Ме!-Гогзе! 30 ком- 
пов в сети (100 Мбит], Репнит 1 
Сеегоп-333, 64 Мб, 15-дюймовый мо- 


Ир: / /мимм. ист. Кеу.ца 
Е- тай: оНсеч ус. Кем. иа 


АМО-К6б -Ш Ргосеззог РеНогтапсе 
Мип{юпе 99/МИпдо\м$ 98 


‘ббряшайтеськ набуйь 


дилерам: 
ЮКтафе. 252:92-22 
«„МамдаюЕ ›241 :94:94°. 


орт д бы ферВыит 


в 46225.68 


Е 


< а, ааа 


'СЕМИЕС Йьвев). 6322-97300 
ВК 


"04: 


№ 


рвеёт (Донёцк) | 0623387745; 


. | 
8им:2060 (ДНейропетровск) 056265- 


Маш оНсе: Епдасй 34 А-6330 Кичет Аи па 
{е|: +43-(0)5372-/189-0 

ах: +43-(0)5372-71890-20 

Е-та!: изег@сри. де: ВИр/Амм. се Че 
Икгате оНсе: Е-тай: п @сн! Кеу ма 


6582. 


нитор, Уоодоо ВапзПее 16 
Мб по разумной цене». Ни- 
же висела бумажка с ро- 
зумными ценами. Как ни Ва 
странно, они полностью 
совпали с расценками в 
Арене. Армагеддон зату- 
шил сигару и вошел в клуб. 
К нему сразу же подошел 
вежливый молодой человек 
и поинтересовался ‘чем, ов 
может помемы о 
чиво объябй ля, чТедащет“ 
парня в гВЯЗномй аще. 

— До былаэдесь такой, | 
— почебол макушюу чело-4 
век, —А ТОлько он Же не в 
плаще, тек‘<аК заложил его | 
за дво чабоигры Том г’ 
рал два дня виредитм ушел за деньгами, 
чтобы вернуть ном'долг, 

— Аонне сказал, когда вернется? 

— Сказал, что вернет деньги в чет- 
верг, сразу после дождичка... 

«Что же он ищет? — размышлял Ар- 
магеддон, — что двигает его поступка- 
ми?» Он заплатил рикше, доставившему 
его к самому злачному району — Т№е 
Едае, и направился к клубу Суьег- 
Ка. Это единственный клуб, предло- 
гающий своим клиентам работу в Ин- 
тернете. Конечно же, это отражается на 
цене (7 гр. в час до полудня и 10 гр. по- 
сле него; возможны скидки), но и ком- 
пьютеры там соответствующие: Се!егоп 
333, Уоодоо Виз, 32 Мб памяти, 14-ти 
дюймовый монитор, 32-х скоростной 
СР-КОМ, опа В|азегы и 3-х Гб винче- 
стеры. Армагеддон зашел внутрь и огля- 
делся: клуб хорошо оборудован, за- 
грузка интернет-файлов идет достаточ- 
но быстро, и выделенка не тормозит. 
Порывшись в памяти в поисках дополни- 
тельной информации о клубе, Армниче-, 
го не смог вспомнить, Юроме. довольно 
красивой интернет-стронички Кибер» 
Кафе и того, что этоТ\®яуб явлЯвжея,са- 


Обязательные требования: 


Опыт работы с аналогичными обязанностями; 
Высокая организованность, коммуникабель- 
ность, уравновешенный характер; 
Трудолюбие, инициативность; 

Знакомство со спецификой издательств ис 
основными издательскими пакетами; 
Доскональное знание компьютерного 
«железа»; 

Умение решать проблемы в сжатые сроки; 
Сетевые ОС (ЦМХ, МАпаом МТ); 

Навыки программирования (СУБД, С++); 
Обыденные знания (офисные пакеты, 
интернет}; 

Знание основ электротехники; 

Технический английский; 

Наличие домашнего телефона. 

Возраст: 25-40 лет. 


Гарантируем достойную оплату без задержек. 
(вои резюме Вы можете направить по факсу: (044) 458-42-22 


уууу У\У\У\у У УУ У 


или по е-тай; аБергезя@руе[есот. пер. иа 


ИТЬ» В < 
просто образное выражен 


Издательству требуется 


системный администратор | 


мым старым в городе. 
Также он подметил, 
недалеко находится 
бар. Арм направился 
туда. 

— Виски мне и мо- 
ей лошади, — шлега 
нул он купюрой 19 
| стойке. 

— ОК — сказав 
бармен и тотчас вы- 
полнил заказ. 

— Слушай, при- 
ятель, а ты не видел 
| здесь эдакого пала- 
дина в грязном пла- 
ще, его зовут Ян Энд- 
| рю. 

— Не знаю насчет 
плаща, но у нас был человек, который 
назвался этим именем и провисел в Ин- 
тернете около двух часов и столько же 
провел у стойки. А потом удалился. Ска- 
зал, что идет на восток, ищет какой-то 
С.Е.С.К. Но, по-моему, он не в.себе. 

Армагеддон подошел к стенам клуба 
Кибер-Ипе. Табличка на дверях гласи- 
ла: «Внимание! За вами ведется видео- 
наблюдение» И впрямь, оглядевшись, 
Арм обнаружил несколько видеокамер. 
Он позвонил и шагнул в открытую охран- 
ником дверь. В клубе было немноголюд- 
но, но все машины оказались занятыми. 
Стояло всего 12 компов, но зато каких! 
Сеегоп-366, АТ! Юаде РКО-2, 8 МЬ 
Оатоипа Мопзег-2,12 МЬ, Зоупа В азег 
АМЕЕ 64 Сгеайме, Мопйог-15” 32-скоро- 
стной СО-КОМ. Все играли в ОцоКе?: 
Наоз. Эта игру на данный момент можно 
было найти только здесь. Единственное, 
что известно про нее: разработана на 
движке Оуакеьявляется его полноцен- 
ным адо-ойтом и очень напрягает. Одно- 
ко.атмобферу разряжала смешная Обе- 
Звяна, прыгоющая между компьютерами. 
Армагеддони ПОДОШел к сисодмину и по- 
_ ПЫтолся завяЗотЫ 


рене» — 


ще — Нулваю . впросил он и на 
удиВйенме ‚обнаружил его собесед- 
р очень, чив. * 


ТОЯыко, вот Водо бы 


же-НоЙ 
вирусы в ВЫЧИСТИТЬ, „Чена, ешодле бы до- 
в олнительные сетевые урёвнмено На! 


сие „ 
бло, 


мне все это... 
Армагеддон, 
тебе ни очем 


— пог 

— слышь, а имя Ян Энд 
эне говорите 
— Не-а... 
д задай‘еще несколько вопросов, 
ичего не узнав, удалился в морося- 
Ю НОЧЬ. 
Последним злачным местом в ТКе 
Еаде был клуб @-2АЮ, предлогающий 


своим клиентам игры на автоматах, би- 
льярд, Стекже нечто похожее но 
пейнтбол: тонестььза определенную 
плату (№5 МИН: — 95: 30. мин. — 20 
гр’, А5умин/" а гр №35 гр., а 
если Приходит толивиболее 10 человек, 
"СКИДКИ 5) гр: №йентов одевали в специ- 
ольные-Костюмыйдавали им что-то но- 
подобие Явтоматов и запускали в им- 
прбовизиВованную арену. Тут они сра- 
желись друг с другом, время от време- 
ни перезаряжая ружья, если заканчи- 
вались патроны. Единственный недо- 
статок — из-за искусственного дыма и 
громкой музыки на поле боя ничего не 
видно и не слышно. Арм зашел в клуб и 
сразу обратился к администратору. 

— Весело здесь у вас... 

— Да, не жалуемся. Хочешь повое- 
вать? 


— Да нет, яи дного старого зна- 
комого, его он Эн... 

н@ продолжать, — отре- 
х. ‘Одел наш костюм, схва- 

‚ заявил, что в пустыне они 
ему 6, т более’ необходимы, чем здесь, 
и и = 6го смогли догнать и за- 
братьявобственный инвентарь, когда он 
уже садился на-харьковский поезд. 

Понятно, — промолвил Арм, — так 
значит ®н уехая:в Харьков? 

— Ага, но сказал, что'Кек только раз- 
добудет броню Анклавы" и ЗоЙ Ром, 
срозу вернется. 

— Большое спасибо! 

Арм угрюмо следовал в сторону клу- 
ба Арена, где надеялся немного рас- 
слабиться. Незаметно рядом с ним за- 
шагол Ранд. 

— Ты, наверное, уже все знаешь? — 
спросил Армагеддон. 

— Да, я слышол твою беседу с адми- 
ном в О-ГАК’е, но ничего, мы Яна най- 
дем в другой раз, не такой уж он неуло- 
вимый. Идем лучше в «Арену», я тебя 


угошу тройной дозой второго Сиаке. 
— ОК 


Науе Рит 


НЪЮТЕР» | 
гор. соли а и 


РИСТАЛИЩЕ 


Главным условием проведения любого 
рода состязаний является — вы безуслов- 
но правы — наличие достойных противни- 
ков, готовых идти к победе, невзирся на 
возможные трудности. А если участники 
турниров знают правила и особенности 
такого рода мероприятий и обладают хс- 
тя бы некоторым опытом, их шансы на по- 
беду автоматически удесятеряются. Возь- 
мем, к примеру, чемпионаты по компью- 
терным играм. Благо их знают все. Воз- 
можно, именно за счет общей доступнос- 
ти они столь многочисленны, У многих на 
слуху сражения на основе Суиске, и я не 
сомневаюсь, что турнир, затеянный клу- 
бом «МегРогсе» по игре Эогсгай — явле- 
ние для нас несколько непривычное. 

Но тем не менее, из предпологоемых ус- 
троителями 60-80 «бойцов» утром 22 мая 
под клубом толпился народ общей числен- 
ностью под две сотни «горячих голов», при- 
чем предварительных заявок на участие бы- 
ло подано раза в два меньше, И только не- 
котороя нехватка персонала и наличие все- 
го@® 30 компьютеров стало поводом для ре- 
шения о регистрации лишь 120 участников. 
Это автоматически увеличило время, необ- 
ходимое для турнира, поскольку в первом 
круге использовалась ставшая популярной 
система ПоиЫе Ейттайоп. Согласно ее 
правилом, для вылета требовалось проиг- 
рать два раза. Ток что во второй круг про- 
шли 60 человек, сразу победивших и 30 — 
победивших среди проигравших на первом 
заходе. Кроме того, в играх фиксировались 
набранные очки, для чего было введено ус- 
ловие «до последнего солдата», позволяв- 
шее бороться, даже не имея собственной 
базы. Это пригодилось для формирования 
третьего круга участников, в который вошли 
45 победителей и 19 проигравших, однако 
набравших максимальное число очков. По- 
сле чего начались игры по кубковой систе- 
ме, которые предполагали прямой отсев 
проигравших, где очки уже не учитывались. 
Правила были подкорректированы: игра 
останавливалась, когда последнее здание 
противника было уничтожено. 

Размеры карт и время игры также уве- 
личивались по мере приближения к фи- 
налу- И если изначально поединки про- 
водились на картах 64х64, то в финале 
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использовалась территория 256х256. То 
же самое и относительно времени игры, 
но здесь сработал другой нюанс: из всех 
возможных тактик ведения боев была вы- 
брана одна: «блиц-криг», 

Не секрет, что в Згсгойе зерги всегда 
брали плодовитостью, протосы — более 
мощными бойцами, а если терраном поз- 
волить укрепиться, то взломать их оборо- 
ну ох как тяжело. Но как раз именно этого 
им и не позволяли сделать, и последний 
«терранин» вымер в 1/8 финала. Судьба 
боя, как провило, решалась уже на пер- 
вых 15 минутах, и если участники благопо- 
лучно переваливели через этот порог, то 
чаще всего победитель определялся по 
количеству набранных очков. Но подоб- 
ные меры были не типичны для чемпионо- 
та: самый длинный бой (без учета текуще- 
го ограничения по времени} длился 43 ми- 
нуты, самый быстрый — считанные минуты. 
Параллельно со строительством базы 
шла разведка территории, а после обна- 
ружения противника в его сторону быстро 
неправлялся экспедиционный отряд. 
Ошибкой многих участников было увлече- 
ние собственно боем в ущерб развитию и 
расширению площади базы, что позволи- 
ло выдвинуть идею проведения соревно- 
ваний «1еегп пзеее», когда один строит ба- 
зу, а другой воюет. 

По моим наблюдениям за ходом мо- 
рафона, можно смело говорить о при- 
знании играющим народом превосход- 
ства протосов в свете их популярности в 
полуфиналах и финалах. Озадачивает, 
правда, желание занявшего четвертое 
место проэкспериментировать в полуфи- 
нале, взяв расу зергов. Хотя, если бы он 
победил, мы бы говорили о его верном 
решении. Но он проиграл. 

Организаторы сумели позаботиться о 
предоставлении равных условий всем 
участником, выкачов карты из Интернета 
и переделов их под турнир. Поэтому, не- 
знание карт и вносило некоторую сума- 
тоху особенно на ранних этапах игры. 
Так, к примеру, финальный бой на карте 
256х256, под который отводилось 3 часа 
времени, был закончен в течение 15 ми- 
нут, к вящему разочарованию зрителей и 
самих игроков. А все из-за того, что запу- 
танный лабиринт стен а-а Аг не позво- 
лил проигравшему нормальНо организо- 
вать оборону. Пожолуй, только карты и 
стали практически единственным упреком 
в адрес хозяев турнира, которых хвалили 
за хорошую организацию чемпионата. 

Пришло время награждений. Уста- 
лые, но довольные победители собро- 
лись днем 23 мая в большом холле клуба 
«Ме! Югсе» и началось... 

Благодаря спонсорам и организато- 
рам было представлено большое количе- 
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ство различных призов, в число которых 
вошли два графических ускорителя: Суе- 
аНуе ЗВ Всяег на чипсете Усобоо Вап- 
зНее от компании МОО$ ИУКгатеи Сосг 
Мох на чипсете те 740 от Сотритег 
Сепюг. с токже суммарно более 100 чс- 
сов работы в тете! с бесплатными под- 
ключениями от |Шегтеьпровайдера «Ак- 
сесс», которыми были награждены фино- 
листы Артем Афиренок и Вадим Ян- 
чук. Кроме того, призы для остальных по- 
бедителей предоставили салон-магазин 
Сате ата, журнал «Чип», издотель- 
ство 1Т@ («Домашний ПК»), а на закуску им 
были подарены шоколадные наборы «Ко- 
рона» от компании «Каскад-Ппюс» и 
номера нашего издания «Мой игровой 
компьютер». Е | 

Но вот победители разошлись по до- 
мам. И возможно, именно их азерт, но- 
стойчивость и стремление победить во- 
преки всему послужат предпосылкой для 
создания нового киевского клубо или 
клена, посвятившего себя совершен- 
ствованию в искусстве сражений. ` 

К слову, организаторы еще не успели 
прийти в себя после окончания чемпио- 
ната, как стали поступать заявки на уча- 
стие в следующем. Каком$? Следите за 
нашими объявлениями, друзья... 


И удачи! 
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АМО Кб-1-350/32Н/4,З6/АЗИ$ АСР.УЗ000 4ть/СО 40/5816. 
|РИ-366 Сейегол/З2НЬ/, ЗСЪ/АЗИ$ АбР:МЗ006 4МЬГСО 46. 
РИ-400 Сейегол/З2МЬ/4,З6ЫЛАЗИ$ АСР-УЗ000 4 МСО 40/5816. 
РИ-350/32МЫ/6,4 бЫ/А$0$ АбР-УЗ000 $ МЫС 4038 16..... 
|РВ-350164 №ЬУ8,4 СЫАЗ5 А6Р-У30002Х 8 МЫС 40/58 16-+ЕМ 
рИ-400/64 МЫЛО. 16 КИМА ТНТ 16 МЬ АБРАСО 48/68 че Мое, 
ПРИНТЕРЫ 


100 Е, ТС095. 
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Прямо по ходу нашего движения вы видите недавно заселенное здание вторых аллодов. К 

сожалению, мы вынуждены констатировать тот факт, что многие его новоселы до сих пор | 

не могут выйти из своих квартир. Чтобы вы не попали на их место, нами составлена план- 
схема здания, и мы вам ее с радостью вручаем. _ 


Ут 
А 


сдеюсь, что мн 

ошлом игровом номере, приобрели диск с замечательной 
’ российской игрушкой Алл 2. Одноко, после ознаком- 
ления с почтой, скитающейся по просторам Интернета и 
Фидо, я понял, что даже опытные игроки достаточно часто 
попадают впросак, принимаясь за игру. Данная статья не 
претендует на полный охват всех нюансов вторых Аллодов. 
В ней я лишь попытаюсь разьяснить некоторые тонкости и 
осветить возможные ситуации, в которых побывал сам или 
кто-либо из моих друзей. 


Иток, вопрос первый: за кого пред- особо не нужна, хотя имен- 


почтительнее начинать игру, за 
воина или мага? Однозначный 
ответ дать довольно сложно. С од- „ 
ной стороны, первым, кто присо- 
единяется к главному герою, яв- 4 
ляется воин Иглез. Да и моло- 
дого тролля на первой миссии 
воином не убьешь (лично я ней 
смог). С другой — воин с боль- \ 
шим запасом лечебных бутыло- 
чек вообще не нуждается в под- ` 
держке мага. Впрочем, большин- 
ство стратегов все-таки сошлись 


на том, что, начиная игру магом, "4 ы 


пройти ее до конца гораздо легче. 
Вопрос второй: каков набор по- 
лезных качеств персонажа наибо- 
лее приемлем, кокие порометры сле- 
дует увеличить, а какие — уменьшить Так 
как Аллоды (что первые, что вторые] явля- 
ются не чистой РПГ, а смесью РПГ и РТС, 
ТО ЧИСЛО ВОЗМОЖНЫХ параметров и уме- 
ний сокращено до минимума. Понятно, 
что для воина ОСНОВНОЙ параметр — 
это физическая сила, прямо влияющая на 
мощь удара и на запас его жизненных 
сил. Этот параметр я рекомендую вы- 
ставлять по максимуму. Ловкость воину 


ль 


но она определяет радиус 
обзора вашего героя. 
№ Вы не потеряете 
№ много, если выста- 
В вите этот паро- 
1 метр по миниму- 
му. Скорость удара, также 
зависящая от ловкости, МОЖ- 
но легко увеличить различны- 
ми предметами, которые неод- 
нократно будут попадаться вам 
по дороге. Разумдля воина явля- 
ется вторым по важности параме- 
тром: чем это качество выше, тем бы- 
стрее он будет обучаться и получать но- 
вые уровни своихумений. Духтакже реко- 
мендую понизить до возможного миниму- 
ма. Защиту от магии можно немного уси- 
лить, подняв дух, но результат вряд ли оп- 
равдает ожидания. Да и вообще, воины 
привыкли переносить магические атаки 
за счет большого запаса жизнен- 
ных сил. Магу же, наоборот, фи- 
зическая сила особо не нужна 
— все равно врукопашную он 
не дерется, да и запасом сво- 
его здоровья он никогда ни- 
кого не удивит. Поэтому опу- ® 
скаем силу до} 
минимума. Лов-\ 
кость магу тоже \ 
В особо не поможет, 
а вот ум и дух имеет 
смысл поднять до макси- 
мума. Могу не помешает за- 
пас маны побольше, да и 
обучаемость тоже никогда 
й не бывает лишней. 
Третий вопрос, который 
также довольно часто зада- 
К ют начинающие игроки, это 
какому оружию и виду 
магии отдать предпо- 
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чтение. Воин, на мой взгляд, лучше всего 
сражается мечем, да и хорошие мечи и в 
продаже попадаются чаще, чем другие ви- 
ды оружия. Иногда отличные мечи препод- 
носят в качестве награды за выполнение 
некоторых квестов. А если учесть, что мас- 
терство использования оружия, выбранно- 
го в качестве приоритетного, будет совер- 
шенствоваться быстрее, чем остальные, то 
именно на мече я советую остановиться 
всякому начинающему воину. Тем же, кто 
предпочтет начинать игру магом, посове- 
товать что-либо однозначно гораздо 
сложнее. Каждый из видов магии по-свое- 
му ценен, но я лично предпочитаю брать 
магию земли: там и окаменение, и за- 
®\ щита от него. А именно окамене- 


стовив же хорошо развитым в 
сфере земли магом на такого 


застыть каменным столбом во 
время самого ответственного 
Г боя. Некоторые могут возразить 
7 мне, что в магии земли самой сла- 
” бой является наступательная часть. 
_ Но, во-первых, всегда есть посохи, а во- 
вторых, — не дело мага встревать в прямой 
военный конфликт. Драться дело воина, а 
маг должен помогать ему, находясь позади 
его. И для этой цели магия земли вполне 
себя оправдывает. 

Теперь, что касается общих сове- 
тов по игре. В продаже всегда имеется 
масса предметов, и иногда, теряясь во 
всем этом многообразии, весьма сложно 


сделать правильный выбор. Полагаться 
же только на советы торговца нельзя 
(как, впрочем, и на любую рекламу). В 
Аллодах-2 действует загадочная система 
цен. Предметы, отличающиеся друг от 
друга парой параметров, могут сущест- 
венно разниться по цене. Иногда дело 
доходит до абсурда: в продаже могут на- 
ходиться два амулета с одинаковыми па- 
раметрами — золотой и, скажем, метео- 
ритный, так вот второй будет значи- 
тельно дороже. Почему так, объяс- 
нить практически невозможно, 
наверное, метеоритный краси- 
вее, но кто во время походов бу- 
лет любоваться всей этой кра- 
сотой? Разве что белки или л 
доеды, но поделиться с вами 
своими впечатлениями они все 
ровно не смогут... Так вот, поку- 
пать магические предметы не кри- 
сталлические или, в крайнем случае, 
метеоритные крайне не выгодно. Вам 
все равно в конце концов придется их 
продавать, причем с большими убытка- 
ми. Кроме того, достаточно много про- 
сто уникальных предметов вы сможете 
найти в ходе выполнения разнообразных 
квестов. Одна сломанная корона, кото- 
рую впоследствии можно собрать, чего 
стоит. Вот это вещы Уж кто, кто, но не- 
кроманты иногда способны изваять та- 
кое, что даже эльфам мало не покажется. 

Вернемся в наш магазин. Вначале, по- 
купая облачения для воина, всегда ста- 
райтесь приобрести предметы брониро- 
ванного «гардероба»: полную кирасу и 
всякие там наручи и поножи. Предпочти- 
тельнее иметь лишнюю единицу брони, 
чем пять единиц защиты. Для воина в кон- 
це игры будет необычайно важен такой 
параметр, как сила; ведь с ее ростом за- 
пас его жизненных сил будет расти по 
экспоненте. Поэтому к короне, добавля- 
ющей десять единиц силы, вам понадо- 
бятся и другие предметы с аналогичными 
свойствами. Впрочем, кирасу (плюс пять} 
и аналогичный щит вы сумеете получить, 
выполнив определенные задания, а вот 
все остальное вам придется покупоть. М 


назвать, баг — не баг, скажем так, 2 
неболышой прокол создателей т 
игры. Дело в том, что в сейве не $4 
хранится информация о том, 

какие предметы продаются в 
магазинах. Поэтому, если на- 
бор предлагаемых товаров 
вас не устраивает, сохранитесь \ 
и зайдите с этого сейва. Итак до 

тех пор, пока не найдете нужный 
вам товар. Те же, кто считает, что. 


\я- 


в этом вам поможет... не знаю как это бд 


Магическое оружие лучше выби- 
рать по принципу усиления характе- 
ристик ущерба или атаки. Это свя- 
зано стем, что многие ваши против- 
ники обладают иммунитетом к раз- 
личным магическим школам. Одноа- 
ко средства, предохраняющего от 
прямого физического ущерба, в Ал- 
лодах еще не изобрели. Не стоит 
только забывать, что, кроме меча 
или копья, воину всегда может 
> понадобиться хороший лук. 
№ Ведь некоторых тварей из 
недистанционного оружия 
не убьешь. 
Также всегда полезными 
В будут предметы с повышенной 
регенерацией жизни. Мага же 
имеет смысл вооружать пред- 
метами, увеличивающими его 
ум и иногда скорость. Довольно 
полезными будут для него предме- 
ты с ускоренной регенерацией маны. 
Особого же смысла искать для мага 
предметы, увеличивающие защиту или 
броню, нет: ежели противник сумел до- 
браться до вашего мага, считайте, 
что он мертв. Исключение могли 
бы составить предметы с нане- 
сенной на них защитой от той 
или иной магии, но лично я та- 
ковыми никогда не пользовал- 
ся — все равно серьезный про- 
тивник практикует могию раз- 
ных школ И поэтому реальной 
защиты эти вещи вам не предо- 
ставят, а стоит подобное удоволь- 
ствие иногда на порядок больше. 
Теперь о самом процессе игры. 
То, что надо обходить всю карту и убивать 
всех врагов, в принципе понятно. Чем 
больше вы их уничтожите, тем больше по- 
лучите опыта и денег с предметами. Если 
карта позволяет, постарайтесь вначале 
зачистить ее по периметру, а потом по су- 
жающейся спирали двигайтесь к центру. В 
таком случае меньше вероятность внезап- 
ного нападения. Щит, меч и лук у воина 
имеет смысл посадить на горячие клави- 
ши. Так, во время боя вы их сможете ме- 
нять гораздо быстрее. Собирайте 
все, что оставляет после себя уби- 
№ тые противники. Однажды я не 
\ мог пройти уровень только по- 
| тому, что не взял маленький ме- 
А К\ шочек, выповший из убитого 
9 людоеда. Обычно такие ма- 


не. Не старайтесь сразу пройти только 
что полученное задание. Многие квесты 
даются с большим, скажем так, запасом 
по времени. И пройти их сразу после по- 
лучения просто невозможно; они рассчи- 
таны на гораздо более опытную и лучше 


экийированную группу. Особенно это ©т-. 
носится к квестам основной группы: они 


ленькие мешочки оказываются, 
пустыми, и я просто поленилея 
за ним нагнуться. А именно в я 
нем лежало магическое зелье, 
необходимое для победы на уров-_ 


все равно никогда никуда не денутся. Ко- 
нечно, некоторые задания могут исчез- 
нуть в результате ваших действий на дру- 
гих участках карты, но можно не беспоко- 
иться — все равно свои тридцать шесть 
миссий из сорока шести вы получите и, ес- 
ли сможете, то пройдете. А больше этого 
числа все равно не получить. Так что, если 
хотите пройти и увидеть все миссии, при- 
дется проходить еще раз. Старайтесь не 
только оголтело махать мечем или касто- 
вать заклинания, но и думать, и ни чем, 
попало, а головой. К примеру, если 
в начале уровня вы получили кни- 
гу невидимости, то, наверное ее 
придется использовать на уров- 

не, возможно, неоднократно. 
В Внимательно читайте то, что 
Й вом говорят ваши собеседни- 

ки. Обычно именно в их речах 
лежит ключ к разгадке задания. 
Помните: иногда, чтобы пройти 
миссию, нужно уничтожить вашего 


5Йь”” союзника или нейтрала. Сохрани- 


тесь перед подобным актом, и — вперед. 
Если вы ошиблись, то игра вам про это со- 
общит, а если процесс боя не прервется 
— значит, все сделано правильно. И са- 
мое главное — не забывайте, что некро- 
манты враги — ваши, и всего аллодо. 
Очень осторожно выполняйте их задания 
и с большой опаской прислушивайтесь к 
их словам. 

И последнее (для тех, кто иногда лю- 
битнемного сжульничать}. Судя по всему, 
пароли во вторых Аллодах отключены. 
Но вопрос с вечной нехваткой денег, не- 
смотря на это, решить можно. В любом 
Нех-редакторе поменяйте 58, 59, и 5А- 
байты на ЕР в вашем сейве. Загрузитесь с. 
него, и вы получите шестнадцать миллио- 


з=лхазяаытр 


у вас есть дети? Совершая прогулку п 


нашем детском саду, под присмотром воспитателя со стажем. 


$ *. 


Некоторых родйтелей беспокоит дли- 
тельное пребывание ребенка перед мони- 
тором компьютера: это и излишек облуче- 
ния, и большая нагрузка на зрение. Поэто- 
му многие попы и мамы стараются совмес- 
тить игру и обучение. «Учись, играя» — та- 
ков девиз обучающих игр и дисков. Сегодня 
мы расскажем вам о некоторых НОВИНКСХ В 
данной области, в надежде, что это помо- 
жет вом выбрать обучающие программы 
для маленьких пользователей. 

Начнем, пожалуй, с дисков-книжек. Они 
требуют лишь минимольных навыков упров- 
ления мышью, поэтому удобны для малы- 
шей. Диск «Джек и бобовое зерныш- 
ко» (продукция Кеао та 5иссез$} адресован 
детям разных возрастов: самых маленьких 
можно просто усодить перед компьютером 
послушать сказку и рассматривать яркие 
картинки. Программа поможет вашему ре- 
бенку и в 5-6 лет, когда он только-только 
учится читать сомостоятельно на русском 
языке, из 7-8 лет, если он начел изучать ан- 
глийский. Текст снобжен бегущей строкой: 
слова, произносимые диктором в данный 
момент, меняют цвет, так что ребенок не 
только слышит прочитанное слово, но и ви- 
дитего, Это особенно удобно при изучении 
английского языка. В конце каждой главы 
нужно ответить на простейшие вопросы по 
тексту сказки, например: «Что увидел Джек, 
поднявшись по бобовому стеблюФ», и вари= 
анты ответа: А. «Иной мир», В. «Облака», 
С. «Миг-29». Если ребенок отвечаей пра- 
вильно, Король Игр его похвалит, Иррушкоя 
тир тоже с грамматическим укябномиТут 
вожно не просто попасть в плывущее поз 


Кок только Диск мачо мерехолыть мт. ош 
хельвнольтуюнкое м ужлощое мамтеные олкулл-то 
смыслу. Мникылумлых ухлкмоя. огрозщаля ея толвиать» 


вок хоповх м зковорилл. 


новоеяоколение, привыкшее засыпать при свете монито- 
ра.и аредпочитоющее заставку к «Негоез» передаче «Спокойной 
ночи малыши» Конечно же, рынок не может не откликнуться на за- 
просымаленёкихтеймеров. Ежемесячно в продаже появляется 5-6 
дисков С детскими играми. Й если ваш малыш радуется новому иг- 
ровому диёку больше’ Чем новой видеокассете, он наш человек! 


ресребнс-молышомй 8-й 


рану слово, а еще и правильно 
выполнить задание. Например: 
«Стреляйте в слово, обозначаю- | 
щее «Без горя, радостно», — го- 
ворит диктор. Тогда слово-ответ: 
«Счастливо» проплывает по эк- 
рану с иной скоростью и в ином 
напровлении, чем другие слово- | 
Удобно и то, что искомое слово 
замедляется, если малыш читает 
медленно и не может найти его сразу. Игра 
«Веселая память» тоже поможет пополнить 
споварный запас как на русском, так и на 
английском языках, к тому же, она развива- 
ети зрительную память. 

Диск «Земля до начала времени» 
сделан по мотивам одноименного мульт- 
фильма студии Стивена Спилберга фир- 
мой МСИпмегза! МегзвапЁто, & боипа 
Зоигсе егас!уе. Кроме текста, снабжен- 
ного бегущей строкой, есть довольно мно- 
го игр разной степени сложности. Напри- 
мер, на каждой странице «живой» книжки 
играющий малыш встретит очень умного 
Сурка Если щелкнуть на нем мышкой, он 
предложит моленькому игроку решить 

и„зиМо,«ВЫСери левую 

я квадрот и крупеИгра 
еДоль \) екрывощЩояся” Под 
изоброжением Чейеной 


отвести моленекого, 
линке, например; 


синих треугольников 
роше’вкусных зелёных деревьев. 


[Щелкнув р е черепо 
дине8е ват Но клодбище 
вби ких монстров: (иг 
ра. динозавров». 


Юный полеонтолог должен со- 

брать скелеты динозавров из 
] своленных вкуЧукостей 
|} но узнавая НВЗТОЛЬ 
} название вым 
7 ща, но и некомерые ийтерес- 

ные факты, связанные} ним. 
Есть и другие игры пример, 
под изображением трилобита 
— «Место больших раскопок». 
Каждая страничка книжки ин- 
} тероктивна. Действующие пер- 
сонажи совершают множество 
‚ забавных действий, просто на- 


© нашему городу. вы можете оставить ИЯ Ибиграть в 


"«Рыбка ФреддизяПижамчик Сэм в стра- 


> тов. Новая игрушка — не исключение. 
\ * Автомобильчик Пат-Пот, знокомый нам 
нее. по играм «Пат-Пат на параде» и «Пат- 


ведите на них курсор мыши и щелкните. По 
желанию игрокс, любая страничка превра- 
щеется в «Пазл Литлфута» — горку фигур- 
ных цветных кусочков, из которых надо со- 
броть цельную кархийку, При ноличии прин- 
тера ее можнолваейечатать. Текст книжки, 
нереёчур упрощен, и его не- 
рировать отрывками 
сожалению, в русско- 
\риведены не все видес- 
тыБЕлЛИ ваш ребенок изучает анг- 

‚можно приобрести чуть более 


Осявйлась новая серия приключений 
овтомобилёчика 'Пот-Пота: «Йат=Пат 
вступаеР а гонку» фирмы НоМопСоцз 
ЕпегТотМей Г, Жстатигмногосерийнсая 


не мрака» — эти детские квесты также вы- 
пущены Н.Е. Чувство меры и абсолютное 
соответствие уровня сложности возрасту 
сдресста делает их лучшими среди квес- 


Пат на Луне», получает приглашение 
участвовать в гонках «Автотаун-500». 
Он, не откладывая, отправляется на ре- 
гистрацию, где ему вручают список ве- 
щей, необходимых для гонок: нужно за- 
правиться высокооктановым бензином; 
сменить покрышки на специальные, из 
высокопрочной резины; найти шлем для 
щенка Пеба и приобрести треугольный 
фложок с номером. И Пат-Пат отправля- 
ется в Автотаун зарабатывать монетки 
на бензин и покрышки, а также собирать 
остальные необходимые ему вещи. Сю- 
жет квеста нелинейный — при начале 
каждой новой игры действие ее развива- 
ется по-другому и, соответственно, ре- 
бенку придется всякий раз решать новые 
проблемы. Пат-Пат славится своей доб- 


ротой, и жители Автотауна по достоин- 
ству оценивают его добрые поступки. 
Помогая своим попавшим в беду друзь- 
ям, главный герой учит в ответный по- 
дарок шлем и флажок, ему продадут но- 
вые покры иженной цене. Обя- 
зотельнойй = все пустые бутылки, 
попода и еся вам по пути, их можно бу- 
дет бо а три бутылки додут одну 
моно гвсе же не хватит, мож- 
5 туда, где бутылки были ной- 

и ервыйраз, и подоброть их снова. 
Ве управляется мышью. По ходу дейст- 
вия вы встретите несколько маленьких игр, 
например, в магазине игрушек — пинболл 
«Автогонки», Всаду — лабиринт, и другие. 
Очень красочно\аформяены музыкальные 
номера — настоящие мультиклипы. В биб- 
лиотеке маленький игрок может прочитать 
книжку об экзотических животных, это и по- 
знавотельно, и поможет автомобильчику 
получить шлем или фложок. В игре есть 
Заме: щелкните мышкой на слово «Мепи» 
рядом с рулем автомобильчика и сохраняй- 
те. Графика игры отличается праздничным, 
солнечным настроением и какой-то особой 
детской жизнеродостностью. С минимоль- 
ной помощью мамы или попы, которым и 
самим будет не скучно играть, с квестом до- 
статочно легко справятся и малыши 3-5 лет. 
Не случайно я отношу игры-квесты к 
разделу обучающих. Множество мелких 
задач, которые придется решать ребенку 
по ходу игры, обладают ненавязчиво обу- 


чающими свойствами. Нужно вы- 
резать заплатку на дырявую ши- 
ну — малыш запоминает, что та- | 
кое квадрат и треугольник. Не- | 
обходимо наклеить номер на [1% 
флажок — учит цифры. Ищет еду | 
для погибсющего от голода му- | 
равьеда — и узнает, где живут | 
эти экзотические животные и чем 
питаются. Находит фонарик — и 
понимает, что светить он будет, 
только если вставить в него бато- 
рейки. И, безусловно, самое 
главное — детские квесты учет | 
думать и рассуждать логически. 
Пройдет нескольке лет, ваш малыш подро- 
стет и начнет с удовольствием игроть во 
взрослые КРС, которые, как известно, без 
квестов не бывают. 

Бонус игры содержит множество рас- 
красок, их можно отпечатать на принте- 
ре, а возможно раскрашивать прямо на 
компьютере. Есть и раскраски с задания- 
ми, например, надо найти различия в ри- 
сунках и т.п. Также на принтёре не про- 
блема распечатать чертеж, а потом 
склеить и раскрасить — по, ЧИТСЯ игру 
шечный автомобильчик Пат 

И все-таки как бы не ренилИЙ мы 


взрослые, совмещать приятное. © полезна 
ным, дети есть дети. Они ‘обожеютлигроть. а 


Просто играть, безьвсякой задней мысли. 


номере «МК». Но вернемся к новому дис- 
ку. Два непослушных львенка — дочь Сим- 
бы Кьяра иее друг Кову — удирают от сво- 
их нянек, Тимона и Пумбы, в свое время 
воспитавших Симбу в изгнании. Львята 
приходят к водопадам. Вы увидите панели 
с названиями игр. Одна из них — «Охота 
на львов» — лабиринт, где важно оставить 
следы но каждой тропинке, вовремя спря- 
таться от попугая Зазу, Тимона или Пум- 
бы, или напугать их при помощи разных 
мееск.«@’Рогаткой на болоте» — стрель- 


_'бапо мишенямув"принципе, ничего ново- 


го,“но картинки изумительной красоты. 
«Ктозбыстрее» — игрушка, похожая на 
нИНг-понт, нужно ударами мячика разру- 
шить кок можно больше блоков на своей 


Фирма ПОбпеу уегасве по-ррёжнему* половине игровогвьполя. Й немного 


ДИЕТ, МРХотя егб Гоа 
| Рене те 


ноименный диск: с аркадными иГ- 
рушками. Как обычно, прекрас- 
ная графика, но игр всего четыре. 
| Первый СО «Центр развлечений 
короля-львах содержал десять 
игр (среди них панель для рисово- 
ния и обучающая игра по англий- 
скому языку) плюс отрывки из 
мультфильма. Читайте подроб- 
нее о нем в январском игровом 


эксплуатируетнуетех «Короля-льва»и 


но Вы не знаете к кому обратиться, 
чтобы получить качество 


и сэкономить деньги? ПОЗВОНИТЕ НАМ, 


и Вам будет предоставлено право выбора 
любой конфигурации компьютера 

и марки офисной техники, 

отвечающей Вашим целям и задачам, 
квапифицированные специалисты помогут 
Вам разобраться в хаосе перенасыщценного 
компьютерного рынка, и Вы поймете, что это 


единственно. правильный выбор... 


* 
ево обоБуловаНи- 
| 
РАСТ ИМЕ 


Сот 


‚странная игразаКонгаеЛонга», здесь нуж- 
ь в Ц@почку танцующих зверей. 
вет три уровня сложности: Кот, 
› Уровни ‘состоят из огромного 


ший большее количество очков выигрыва- 
ет. Между Уровнями — мультяшные за- 


ставки ьше подойдет детям шес- 
ти-се БЛЯ Фрех-четырехлетних малы- 
шейо - 

(ок бор детских обучающих 


очно широк. И если вам, 


ся ваш непоседа, когда не сгит и не ест, 
рискните и вставьте диск в СО-КОМ. 


= Мет 


компьютеров 
пюбой 
модификации, 
_ принтеров, 

| сканеров 

| и другого 
офисного 
оборудования 
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Логотипы [пе] 


Альфрел Слелелх. 
Наоднендке $ Пор Марли, 1876 


Компьютер Компьютер 

для дома _ _ “для дома и офиса. 
ие Сеегол”" : ‚ние Репнотие И 
333-400. МН? _ — МНЕ - : 

МВ ЕШе Вгоцр 1Х-В, АТ -. МВ ЕШе Огобр ВХ-А+, АТХ 

ЗОВАМ 32-64 МЫ ЗОНАМ 32-128 МБ 

НОО 3.265 ОНга-ОМА < НОВ 4.3-8.466: ОЦга-ОМА 

СВ име 36х + 1601.38. С0 рнуе 35х + 165И $8 

\ ео АТЕЯ МЫ ВАМ `Мшев АТ 8-16 МЫВАМ 

АТ МШМеТощег 230\ -^ _ АХ МаеТомег: 230 М 

АЕ "Мышь" +КОрриЕ у Клавиатура» "Мышь «Коврик 


“НАВИГАТОР” 
Ека. ул. Ванды Василевской, 13, корп. и т./ф. 241- 9494 (5 линий) 
чегоее: ВИр://ммм. ыы сом. 0. Е- тан: и. сом.иа 


